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Аз-ът губи смисъл 

В битката. Тук, 

на бойното поле, 
азът се завръща 
единствено, Когато 
Враните Впият 
клюнове В посечения 
ти труп, Когато 
длетото потъва В 
надгробия Камък, за 
да изпише окованото 
В аве дати име. 
Бием се Като отряд. 
Умираме сами. 
Винаги е било така и 
Винаги ще бъде 


Плътната пелена на дожда е обгърнала света с ледената си, мокра ласка. Звездната светлина поптова В лепкавата, черна плът на 
облаците, завладели нощните небесни селения. Планинският Връх е Висок, гол, обрулен от непрестанния Вяптор, изтрогнал Всеки ЖиВот 
от пръстта. Само кал и камъни. И Кръв. Скоро ще има Кръв. 

Шумът на битката се разбива, подобно на особено гневен прибой, някъде далеч В скалите nog мен. 

Под нас... 

Аз-ът губи смисъл В битката. Тук, на бойното поле, аз-от се завръща единствено Когато Враните Впият Клюнове 6 посечения mu 
труп, когато длетото потъва 6 надгробния Камък, за да изпише окованото 8 две дати име. Бием се Като отряд. Умираме сами. Винаги 
е било така и Винаги ще бъде. Ние сме бойната единица, селектирана от съдбата и изпратена с небрежен десен Клик насред Корвавото 
Клане. Не се противим. Това може би ще е последното ни сражение. Може би ще е предпоследното. А може би ни предстоят още много. 
В този миг това просто няма значение. Наслаждавам се на Всепроникващия студ, на дъжда, на вятъра, на мрака, на земята под Краката 
си, на давещите се В шума на битката и бурята гласове. 

Оглеждам се. Другарите ми стоят Край мен, гордо изправени. Черни силуети В мрака. 

Ослепително бяла светкавица раздира мрака на изток. Вдигам ръка. Това е нашият миг и трябва да му се насладим. Времето спира. 
Капките замръзват във Въздуха, огрени от светлината, блестящи, подобно на порой от разсипани небесни диаманти. Пастта на He- 
бето на изток е замръзнала разтворена и В процепа, насред буреносната маса, блести светлината на един друг свят. Винаги ще помня. 
светлината на тази замръзнала Във Времето сВеткавица, лишена от мощта на гръмотевицата си по моя заповед... по наша. Очите на 
другарите ми блестят. Чувам дишането, ударите на сърцата им В тишината на този наш миг. За един удар на часовника ние ще бъдем 
Всичко на този свят, което има значение. 

Погледът ми се спуска с неодобрение Към добре оформеното ми бирено шкембенце, издуло черна тениска с идиотски надпис. Затва- 
pam очи. Отварям ги. Широк Колан, двойка пистолети, приятната тежест на невъзможно голям меч. Така е по-добре. Когато Времето 
отново Влезе В нормалното си русло, Вятърът ще изплющи В крилете на червен Кожен шлифер. Отмятам Кичур бяла Коса от очите си. 
Оглеждам се. 

До мен се e извисил Коралски. На Кон. Готов е ga се бие с Колоси. Или с Каквото трябва. Облечен е В блестящия черен супергероичен 
костюм, който му избрахме за едно отдалечено на Векове от настоящия момент смешно филмче. Явно му е харесал. В Краката на Коня 
лежи неотстъпващ му по размери, странно анимационен на Вид, бял Вълк, В чиито очи горят еони от ярост. 

Отмествам поглед Към дууми. Ченето му Вече Впечатлява с Квадратност и могъщество. В очите му са пропълзели червените нишки 
на зловещ махмурлук. Никаква промяна тук. В едната му рока се Вижда ръждива пушка с рязана цев. Другата направо липсва, заменена от 
нежно мъркаща бензинова резачка. Мислено си отбелязвам, че осакатен по този начин ще има забележителен проблем при наздравиците 
и продължавам с огледа. 

Орлинатора държи бутилка гроздова. Поглеждам го с укор. Той ме поглежда с недоумение и Вдига извинително чаша. За миг силуетът 
му примигва, Вижда се отблясък от особено некадърен селшейдинг. Образът на някакоВ особено гнусен негър с Клошарски дрехи плахо 
затрептява В очните ми нерви, след което Орлин ядно го изтръсква от себе си. Повдига героично ръка и пред него се появява огънала се 
под тежестта на ракии и салати от шопски тип маса. Какво пък, да надпием go смърт Враговете е доста адекватен начин за постигане 
на победата. Кимвам одобрително. 

От Макс не се Вижда почти нищо, дори и В огрялата ни светлина. Ех, тия спец-части. Колегата се е прикрил зад един особено едър 
камък u, без да се интересува от героичността на момента, почиства с отработени движения мерника на снайпера си. Хладен и ефикасен 
Както Винаги, Какво да го правиш. За миг картината се размива и го Виждам, приседнал зад Волана на Ford Mustang Shelby Fastback Сорга 
69, прегърнал особено сексапилна блондинка, после реалността отново се затваря над него с тихо припукване и Виждам само скалата. И 
Макс със снайпера, ако се загледам Внимателно. ОтбелязВам си мислено съдбовната подсказка с блондинката. Ako долу има Жени-воини, 
двамата с колегата определено ще ги наебем до смърт. Това ни е другото тайно оръжие освен пиенето. 

Дъфър, за сметка на предходния индивид, се Възползва повече от пълноценно от епичността на момента, изпъчш бронирана гръд и 
Вдигнал напред тежък меч, по Който танцуват отблясъци от мълнията. Повдигам Вежди. Той почуква с пръст логото на Gothic 3, грави- 
рано В метала точно над сърцето му, В опит да ме накара да забравя Всякакви найтовсКо тъмпълови асоциации. Така става. 

Тишината на нашия мог е пометена от рева на двигателите на огромна, онслотска Cicada, прелитаща над главите ни и спускаща се 
със стрелба към битката под нас. Забелязвам на пилотското място очилат силует В Жълт костюм, размахващ победоносно Кози Крак 
Във Въздуха. Какво пък, Икаруса Винаги е бил нетърпелив. И явно не е успял да вкара образа си само В една любима игра. 

Роланд... ха, защо точно щатният ни редакционен рицар не е брониран? Носи измачкана Каубойска шапка, Кожен елек, избелели дънки... 
В лявата си ръка държи тежък револвер. От дясната липсват три проста. Погледот му пторси черния силует на Томната Кула някъде 
долу под нас. Е, добре, умиращите от огнестрелната му ярост поне ще схванат посмъртно произхода на ника му. 

Джеру се е Възправил гол до Кръста под замръзналия Във Времето дъжд. По мускулестия му гръб глапушровката на огромен дракон се 
движи с Всяко негово дихание. Вдигнал е юмруци пред себе си. Просъсква нещо на японски, което не разбирам. Очевидно е нетърпелив да 
се спуснем по склона u да обагрим света с Кръв. 

Така да бъде 

Ние сме Компанията на героите. 

Спускам ръка. Дъждът плусва. Воят на Вяпъра отеква В ушите ни. Усмихвам се. Всички се усмихваме. 

И се ВтурВаме Към битката... 


-Snake 
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Играя: Forbiden Siren 2, Okami, Rule of Rose и Resident Evil 4 (отново), докато moya зъби за Final Fantasy XII 
Гледам: kaacuku с Арни 

Слушам: си оригиналните аниме-саунатраци 

Чета: Железния изгрев, The Prince of Nothing trilogy на Скот Бакър и разни други благинки 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: оскъдно облечени дракони и огнедишащи принцеси 


Roland@games.bg 


Играя: Okami, Xyadine, Lego Star Wars 2 

Гледам: основно мейкинги 

Слушам: paguo 

Чета: складови наличности 

Ако бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: герои естествено. Тя и В момента е съставена от такива, Въпреки 
че за момента аз самия Все още не съм совсем героично устроено Копеленце 


Koralsky@games.bg 


Играя: Archlord Online, Dark Age of Camelot, Company of Heroes, NHLO7, El Matador 

Гледам: Каквото дават no kunama... 

Слушам: Audioslave, Junkie XL, Raunchy, Godsmack, Bloodhound Gang, Control Machete, Isis 

Чета: стари броеве Ha GW 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: Весели ирландци с koumo по цял ден ще зяпаме мачове, ще пием 
уиски и ще слушаме Great Big Sea 


doomy@games.bg 


Играя: Военни игри 

Гледам: през мерника Към mywkama 

Слушам: Гормежът на изстрелите, 

Чета: учебници по балистика и Криминалистика 

АКо бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: сапьор, снайперист и още един оперативен стрелец. 


МгАК@датеѕ.Ьд 


Играя: Yakuza, Okami, Company of Heroes, Broken Sword: The Angel of Death, Soul Calibur III 

Гледам: Prost S01E02. С леко замъглени Възприятия. Дишков, що не е на фокус тая камера, бре?! Бе заеби Всъщност, maka e no- 
арт. Дай ментата; 

Слушам: Bloodhound Gang, Great Вю Sea, Bloody Irish Boys, Korpiklaani, Flesh Field 

Чета: диалога В Оками, щото kamo пробвах да го слушам u ми се загуби нишката на историята. 

Ako бях герой, компанията ми щеше ga се състои от: ей me тия сегенерати от тази страничка. Само “ако"-то не го 


схванах защо е тук. Snake@games.bg 


Играя: Yakuza, Okami, Garou: Mark of the Wolves, WE, SingStar games 

Гледам: Traffic, Raging Bull, My Life Without Me, Wild Zero, Kes, Clerks, God of Cookery, Shark Skin Man and Peach Hip Girl, Misery, Slither, 
Brick, Sonatine, Sanjuro, Onibaba 

Caywam: Satoshi Tomiie, Cristian Varela, Space DJz, The Horrorist, Guitar Wolf, Swollen Members 

Чета: Бушидо: Духът на Япония 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: Герой? По-скоро злодей! Бих си партнирал със Sephiroth и Kain. 


Чегибдатез.Ьа 


Играя: Company of Heroes 

Гледам: Ako kaxka нищо тъпо ли ще прозвучи? 

Слушам: Ся ако и тука kaka нищо сигурно съвсем тъпо ще стане, а? 

Чета: Ми... не чета аз. Само пиша... 

Ако бях герой, компанията ми щеше да се състои от: Куп герои и един пълен зааник, щото знаете - няма чета без 
предател, 


duffer@games.bg 


Играя: Titan Quest, KOTOR, Vampire The Masquerade: Bloodlines 

Гледам: Miami Vice, Cars, Anna and The King, 3Hron, Love Actually 

Слушам: Audioslave (поздрав за Всички с | Am The Highway), Chambao (и на живо), Level 42 (u на Живо), 
Чета: Владислав Баяц - Книга за Бамбука 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои om: Мои Клонинги 


бигакОдатез.Ьа 


Играя: Bad Day L.A., шах 

Гледам: как Веско Топалов ще изоре задника на лъжливото, посрано руско Копеленце Крамник 

Слушам: че не е хубаво да се Вързваш чак толкова на шах 

Чета: Фицожерало, понеже е бил алкохолик и Kepyak, щото също е бил алкохолик, и редакциона на Главния щото е много добър 
ръководител 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: Пепа Секса, Ути Бъчваров и Болен Сидеров - да може kamo ми писне 


от е*ня u плюскане ga имам на Какво да се посмея Опта!огддатез bg 
. 


Играя: MogoBe, WW2 глупости, Caesar 4 демо, Lego Star Wars 

Гледам: на леща и боб u agaa на пачки ако са политици 

Слушам: paguo Хоризонт и еуе-гайо 

Чета: основно форуми и новини 

Ako бях герой, Компанията ми щеше да се състои от: събиране на други герои-сподвижници и предимно славни дела 


Ikarus@games.bg 


Играя: не играя, само чета 

Гледам: нищо 

Чета: нищо (опа, добре де, горе излъгах) 

Слушам: само чета... преди малко почнах, айде (а? какво съм държал на обратно?) 
Ako бях герой, компанията ми щеше ga се състои от: Дофара бате! 


Зеуегоддатез.Ьа 


ГъВъ филмчето е запазена мярка | тип стограмка) на Дишков 8 Бакалов. Никоя част от него не 
може да бъде репродуцирана изцяло или 6 частност без изчерпателното почерпване на авторите. 
Всички права беха запазени по едно Време, но после ни свърши алкохола и за тоба ги продадохме, 
препродадохме и изпихме парите. Сори. 
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GW movie - част 3 Играта с Картите продължава! 


Брой 23 Октомври 2006 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 
Александър Бакалов. 


отговорен редактор и DVD 
Ивайло Коралски 


помощник редактор 
Весела Симеонова 


дизайн 
Емил Попов - Severo 


директор маркетинг и реклама 
Кристиян БащаВелоВ 


авторски Колектив 
Александър Бакалов - Snake 
Антон Дишков - дооту 
Драгомир Дончев - Duffer 
Ивайло Коралски - Koralsky 
Камен Макс Дончев - МАК 
Николай Лалев - Kopacha 
Орлин Ялнъзов - Orlinator 
ЧаВаар Кацаров - Ikarus 
Ясен Стойнев - Jeru 

Симеон Цанев - Roland 
Симеон Чешмеджиев - Shraik 
Александър БалтаджиевВ - BoGLe 
ShadowTrance 


зала на славата 

АлеКсандър Александров - Alex III 
Юлиян Калдерон - Сгоомег 
Илиян Илиев - Whisper 


издател 
Паава 


Gamer's Workshop е списание за геймърският елит - хардкор 
играчите. Тези, които тласкат тази индустрия напред. Workshop 
е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 

се доверите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога да не Ви 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужаВате именно 
това и нищо по-малко om тоба. 


Сега, нека броят продължи! 


редакция 

София 1000, ул “Бачо Киро“ 5Б 
тел.: (02) 989 34 50 

e-mail: workshop @games.bg 


рекламен офис 
тел.: (02) 944 53 11, (02) 946 17 30 
e-mail: marketing @games.bg 


печат 
DELTA+ 


Gamers’ Workshop е запазена марка на Дейта.Вб.ООД гр.София 
Никаква част от това издание не може да бъде репродуцирана 
изцяло или В частност без изричното писмено разрешение на 
издателя. Всички права запазени. 


Дал си пет лева за списание, Вече си го изчел и сега 
плачеш тъжно над празния си портфейл, озовал се пред 
прага на жестоката финансова реалност? Заложил си 
В пиянски бас, че дори и от тези лентяи от Уоркшопа 
може ga има някаква полза? Цял живот си стоял тВър- 
до зад теорията, че човек може да забогатее без да 
прави нищо особено трудоемко. 

Е, настана тВоят час. Всъщност той настана дори и 
се Вписваш В никое от горните твърдения 
дем години се опитваме ga те разсмиваме с 
глупостите си, за Което ти ни плащаш всеки месец. Е, 
Време е да разнообразим малко Връзката си - сега ти 
ще ни разсмееш с глупостите си и ние ще ти платим. 
За какво и Колко ли? Ами чети, ае. 


Убеди ни да ти 
подарим игра 


Какво се иска от теб: 

В рамките на МАКСИМУМ 2000 знака да ни убедиш, 
че заслужаваш да ти подарим оригинална игра по 
твой избор. Кажи после, че не сме щедри 


Награда: 

Играта, Която си пожелал. 
Silent Hill 4: The Room, 
любезно предоставена om 


Победител 
Александър Марков, очевидно плезнал писмо- 
то си под Вратата на Стаята: 


“ Най - древната и силна емоция е страхът, а най - древният u силен 
страх е страхът от неизвестното.” 


Хауърд Лъвкрафт 


“ Аз съм човек, а хората са Животни, koumo разказват приказки. 
Това е дар от Бога, Който сътВвори рода ни с думи, но остави Края 
неразказан. Мистерията ни гложди. А Как иначе? Не Виждаме Как без Края 
ще разберем началото, Което е нашият Живот?” 


Клайв Баркър 
“ Деца, измислицата е истината В ложата, а истината 6 тази 
измислица е съвсем проста: магията съществува... Напредва ужасяващо 


тихо. Бавно обхваща В безплътната прегръдка малкото градче, но това 
е прегръдката, която носи мрак, страх и смърт.” 


Стивън Кинг 


“Аз искам есенцията на целия ужас, Аз искам Silent Hill Тһе 


Воот!” 


Александър Марков 


гаката @ датез.Ьз 


Забавен Колаж или изцяло лична рисунка 


Какво се исКа от теб 

Да ни нарисуваш нещо на гейм тематика (може и на ръка, 
не се притеснявай за уменията си за работа с програми) 
или някакъв забавен Колаж с популярен гейм-арт. Оценяваме 
Както талант, така и креативност, но най-вече - по това 
колко си ни разсмял с творението си. 


Награда: 50 лева 
Победители: 


Симеон Велчев с творбата си Душелов, показваща ни 
неподозирания туристически чар на спектрал релма. 


u 


Димитър Тодоров c колажа GW Crew, представящ 
Визуално избрани членове om ГъВъ екипа В нова светлина 


(и МрАК). 


Забавен скрийншот 


Какво се исКа от теб: Да запазиш за поколенията идиотски момент от игра. 
Награда: 40 лева 


Победител: 

няма. За Втори пореден път. Толкова сме подтиснати, че планираме да се напием по особено 
безпаметен начин (ние това, прочее, го планираме още от Вчера, ама сега си намерихме повод 
и Вече не се чувстваме чак такива алкохолици). 


Снимка на култова домашна гейм среда 


Какво се иска от теб: Ами да заснемеш 
гейм средата си. Компютри, конзоли, телевизори, 
оплетени падове, разпилени навсякъде игри. Зна- 
еш Как е. 

Награда: 30 лева 


Победител: 
Жоро Жоревски с креативно озаглавената си фо- 
тосесия „За играта за стаята дето аз играя В 
нея ше готина” 


Подгласник: Добромир Добрев, Който получава 
правото да ни почерпи с Каса бира, задето не 6 
схванал условието на играта. Трябва да снимаш 


твоята гейм среда, Добромире, не нашия офис, 


Играта с картите се осъществява 
с генералното съдействие на _ 


Събери Картите 


“и спеце 


Ñ GRATAEGAMES.SG 


Магазин Мултирама се намира на ул. Солунска 2 | 


Играта с картите ПРОДЪЛЖАВА. Включи се сега и СПЕЧЕ- 
ЛИ. Освен Възможността да сглобиш уникално геймърско 
тесте, покрай това можеш да спечелиш и няколко ЖЕСТОКИ 
НАГРАДИ. Как? 


1. Във Всеки брой получаваш подсказки за тематиката на 
картите и героите 6 следващия. Прати своите предполо- 
жения за героите изобразени на тях на e-mail igrata@games. 
bg. Ако познаеш минимум З Карти от един и същи тип (2- 
Ки, 3-Ки, 4-ku и т.н.) В първите 3 последователни броя ще 
участваш 8 томбола за „ожобна“ конзола Sony PSP, плюс 2 
оригинални игри за нея, осигурени от Мултирама България. 
В случай, че познаеш минимум З Карти от един и същи mun 
и 6 следващите З последователни броя ще участваш отно- 
Во В томбола за Второ Sony PSP, плюс 2 оригинални игри, 
осигурени от Мултирама България. 


2. Ако познаеш по З Карти от Всички типове om 6-ци нагоре 
(m. нар. “белот тесте“ - 7-ци, 8-ци... go Aca ) ще участваш 
В томбола за ТОП НАГРАДАТА - Геймърски компюптор om bu- 
сок Клас плюс монитор, осигурени от Мултирама България 


3. Ако събереш цялото тесте kapmu, можеш да участваш 
8 томбола за ГОЛЯМАТА НАГРАДА - Playstation 3 плюс 32” 
Телевизор (HDTV), осигурени съответно от Мултирама 
България и сп. Gamers’ Workshop. УдостоВеряването ще 
става посредством уникалните Кодове, Които трябВа ga 
изрязваш, събираш u да накрая изпратиш 6 Комплект на 
редакционния адрес. 


ПРОПУСНАЛИТЕ НЯКОЙ ОТ БРОЕВЕТЕ С КАРТИТЕ 
ЩЕ МОГАТ ДА СИ ГИ ЗАКУПЯТ ОТ РЕДАКЦИЯТА НА 
Gamers Workshop, НА АДРЕС ул. “Бачо Киро“ 5 Б 


И така, вече имаме и победител. Човекът, 
Който ще отнесе едно Sony PSP е Стоян 


Петров (stoyanpetrov@yahoo.com)! Да му 
е yecmuma наградата, а ние продължаваме 
по пътя Към Върха ;) 


Осмици (файтинг-герои): 


Akira (Virtua Fighter) – Когато си първи 6 
нещо, Винаги се уреждаш... Ех, тия Връ- 
зкари... 

Jin Kazama (Tekken) – Защото е голям пич, 
защото е представител на може би най- 
известния В ЕВропа файтинг-франчайз и 
защото... Всъщност нужно ли е да Казваме 
повече? 

Mitsurugi (Soul Calibur) - Другият muma- 
ничен файтинг-франчайз Ha Namco, Който 
дори има наглостта ga се опитва ga e no- 
добър от Всичките си Конкуренти. Mpeg- 
ставяме Ви най-известния герой 8 него. 
Sub-Zero (Mortal Kombat) – Героите от Ha- 
kou Карти просто нямат нужда om пред- 
ставяне, само от преклонение. 


Девятки (Конзолни герои): 
Master Chief (Halo - X-box) - Понеже другата 


Ввлика игра за X-box няма главни герои... 
Leon Kennedy (Resident Ем! 4 — GameCube) 


Ad 


- Най-добрият Resident Evil u едно om най- 
Великите Конзолни заглавия изобщо. 

Cloud Strife (Final Fantasy VII - PSOne) - Бла- 
годарение на неговата игра изобщо имаме 
Възможността да играем на Playstation. 
Някак достапточно е. 

Jericho Cross (Darkwatch — PS2) - Може би не 
е най-известният Конзолен герой евър, но 
пък такъв красив apm, а? 


Нека Видим и Какво ни чака: 
Десятки - Злодеи 


Той е Лошият Брат“, Който смята, че 
огнестрелните оръжия са за п***обш и 
предпочита добрата стара Катана. Да не 
забравяме и синия шлифер и манията за 
Величие. 

Той е ученикот, надминал учителя си. След 
Което естествено се е отървал от него, 
както повелява традицията 6 техния op- 
ден. И преди много години на едно далечно 
място неговата империя почти уншщожа- 
Ва демокрацията и доброто. Но, слава богу, 
само почти. 

Тя е изкуствен интелект с Красиво лице от 
единици и нули. А Красотата 0 е сравнима 
само със злото, Което може да създаде. 
Той е магьосник, прогонен от своите и om- 


а 


даден на жаждата си за _ ч 


наследникът на един бог е Ключът за тоба 
отмъщение. 


Валета – Тук основна Концепция Вече няма, 
така че Внимавайте много! 


Той е най-прецаКаният от съдбата герой. 
Всички го манипулират, Всички го използ- 
Ват. Но той е решен ga разгадае мисте- 
рията на създаването си, дори за целта 
да трябва да преброди миналото и бъде- 
щето. 

Той е готов на Всичко за Жената, Която 
обича. Но Винаги, Когато си мисли, че е 
оправил нещата, се оказва, че е променил 
реалността и си е създал нова беда. Mu- 
лият... 

Той е Крадец, Който се е озовал В нещо 
малко по-дълбоко и опасно, отколкото e 
очаквал. И ako неговата игра е най-добри- 
ят стелт-екшън на всички Времена, това 
е случайно съвпадение. 

Той е Вторият най-прецакан от, съдбата 
герой. След като престъпници избиват ce- 
мейството му, не му остава нищо друго, 
освен да се опита да си го Върне. Настана- 
ло е Време за куршуми. 


Наградите се осигуряват от 


тш гата 


www.multirama.bg 


“Игри за Windows” 


| Не е точно еквивалент на лансирането на една некст 
оЖен конзола, примерно, но Въпреки това Майкрософт 
даде начало на новата си Кампания “Games for Windows”. 
При това - съвсем нелошо начало. За да Ви стане на се- 
Ккундата ясно за какво иде реч просто хвърлете око на 
новото лого за РС игрите, което компанията Въвежда, 
по-специално логото на Company of Heroes на THQ. Tuza- 
нтът стартира също така програмата си Retail Games 
for Windows и започва ga издава списанието The Official 
Games for Windows. Всичко тоба трябваше ga Види бял 
свят със старта на Windows Vista, ама стана така, че 
moŭ самият ще Види бял свят чак през януари. Какво 03- 
начаВат тези няколко интересни хода? Само едно. Дълга, 
сериозна и доста позакъсняла кампания за съживяване на 
РС-игрите. Всички заглавия носещи новото лого на Maŭ- 
Крософт ще поддържат широкоекранни монитори, 64- 
битови Версии на Windows, ще могат да се стартират 
директно om 
Windows. Media 
Center u разбира 
| ce - ще могат 
| ga се играят u 
c Контролера 
Ha Xbox 360. 
Май настават 
едни такива 
доста приятни 
Времена за РС- 
игрите (owe 
| повече kamo се 
замислим kak- 
| Во ни/ви чака В 
| близките Hakon- 
| Ко месеца). 


Games 
7 for Windows 


Прераждането, Продължението, Катарзисът на едни 
от най-великите персонажи В историята на Видеоигри- 
те — култовите и непрежалими Сам и Макс на Lucasarts 
= ИДВА, за да ни отвее! Става дума за новата игра на 
Telltale Games Sam&Max Take Over The World, или по-спе- 
циално за първия епизод от обявените засега 6 — Culture 
Shock (буквално Културен Шок). Ето u малко официална 

„ информация: 

Епизод 1 ще е достъпен за сваляне на хамериканците 
GameTap на 17 октомври, а от 1 ноември Всеки ще 

10: ga си го Купи и изтегли директно от офицалния 
сайт: www.telltalegames.com/ 


Точно така приятели, съвсем скоро Сам и Макс на- 
истина ще завладеят света. Има адски много Въпроси, 
на които авторите биха искали още сега да отговорят 
- Колко ще струва Всяка част? За Какво ще става дума 
В епизодите? Какъв е смисъльт на Живота? Все още 
нямат Всички отговори, но обещават, че съвсем скоро 
ще ни ги кажат. 


L.A. Noire 


Явно Лос Анджелис е много плодородна почва за съз- 
даването на Всякакви филми om М№оіг-Жанра. (Chinatown; 
LA. Confidential; Kiss Kiss, Bang Bang). Сега обаче градът 
ще стане арена на интерактивна и мрачна детективска 
история, носеща кадифеното название L.A. Noire. Играта 
е бело на австралийците от Team Bondi, а с разпростра- 
нението 0 се нае не Кой да е, а Rockstar Games. Munana- 
та година L.A. Noire беше обявена Като PS3 ексклузивно 
заглавие, но според последната официална информация, 
играта Вече е “мултиплатформен Криминален трилър от 
ново поколение”. Действието се развива през 40-те 20- 
дини на 20-и Век. Играчът ще има много голяма свобода 
на избор, която трябва да му помогне да разреши мрач- 
ната загадка на серия брутални убийства 6 града. Очак- 
Ва ни пост-Военна атмосфера, корумпирани и обезверени 
хора, приличен арсенал, наркотици и - разбира се - ожаз. 
Основателят на Rockstar Сам Хаусър ще бъде продуцент 
на играта, а режисьор е Брендам Макнамара, сценарист 
и режисьор на The Getaway за Playstation 2. Треблърът Ком 
играта очакваме с огромен интерес на 5 окгломври на 
официалния сайт: www.rockstargames.com/lanoire 


„Рей A l Tine _ 


Рубриката Води: &Н ВАК 


Мини-шедьовърът на Double Fine Productions Psy- 
chonauts ще може ga се свали през прословутата cuc- 
тема на Valve - Steam от началото на октомври. Цената. 
Все още предстои да бъде уточнена. Разпространите- 
лят Majesco обяви още g8e заглавия om собствените си 
списъци, koumo също ще могат ga бъдат закупени и ga- 
унлоуднати през Steam. Става дума за двата Воодгаупе- 
а. Първата част ще струва 510, а Втората - 20. 

В момента създателят на Psychonauts Тим Шафър 
работи Върху нов проект, Който Все още не e официал- 
но обявен. Знае се обаче, че разпространител ще бъде 
Sierra. 


устрем 


На основната си пресконференция, преди изложението 
Tokyo. Game Show, om Майкрософт хвърлиха поредната 
бомба този месец. Xbox 360 ще поддържа резолюция 
1080р посредством нов софтуерен ъпгрейд. 

Това е отговора на чичко Гейтс на True HD техноло- 
гията, която ще бъде Включена 6 Playstation 3. Според 
генералния мениджър на Microsoft бате Studios Шейн Ким, 
софтуерният пач съвсем реално ще подсържа 1080р, но 


засега производителите нямат интерес да произвеждат 
игри 6 такава резолюция. С изключение единствено на 
някои от PS3 ексклузивните рзработчици. Въпреки това 
безплатният Визуален ъпгрейд е на лице и ще работи 
по начина, по Който Xbox 360 сега поддържа резолюции 
720р/10801 за игрите на cmapua Вече Xbox, koumo бяха 
480р. 

Междувременно, В навечерието на Tokyo бате 
Show, Майкрософт обявиха и Крайна gama за Dead 
or Alive Xtreme 2. Новата част на ултра-популярния 
“плажноволейболен симулатор с пички” би тряббало да 
се появи на 15 ноември В САЩ и точно седмица по- 
Късно В Япония. ЕВропебската премиера Все още не 
е уточнена, но не би трябвало да се забави с повече 
от месец. 


Microsoft> > > Топлофикация София АД 


От Майкрософт обявиха, че ще поемат Всички раз- - 


ходи по ремонта на първите Xbox 360, а клиентите 
само ще щракап с пръсти и дори ще си получат 00 
стотинка това, което евентуално Вече са платили. 
Гущероманите дори признаха, че първите бройки uma- 
ли някои проблеми. Официалното съобщение: 

“Напоследък забелязахме по-голям от нормалния 
брой Конзоли, идващи за ремонт при нас. Това не ни 
задоволява. След проведеното разследване установи- 
хме, че става дума за най-първите системи, Който 
разработихме. Взехме решение да поемем Всички 
разходи по ремонта на Конзолите Хбох 360 произве- 
дени преди 1 януари 2006-а и да върнем заплатените 
от собствениците средства до този момент.” 

Евала, минаха ЕДВА 10 месеца и го схванахте тоба. 
Само дето Какво да кажем ние софиянци? Предста- 
Вяте ли си Топлофикация София да обяви “Айде народе 
сега ще Върнем милионите дето Валентин Димитров 
ги окраде. Много молим да ни извините”. Тук някъде 
авторът се събуди от лека и ободряваща дрямка пред 
монитора. 


Опалянкаа... 


Повече от 226 информация - скрийншотове, Видео, 
коцептуален арт, бяха пуснати по погрешка за свободно 
сВаляне от обществения ftp сървър на френския гигант 
Ubisoft. Някои от игрите Вече бяха обявени, други не, но 
като цяло сред огромната информация истински изнена- 
ди няма: Assassins Creed, Еагсгу 2, Farcry PSP, Farcry Wii, 
Lost, Naruto, Open Season, Prince of Persia, Rainbow Six: 
Vegas, Rocky PSP, Splinter Cell Double Agent, Splinter Cell 
Conviction, Surf's Up, Star Wars PSP, Shaun White, TMNT, 
and TMNT GBA. 

Франчулята обаче са силно намусени след този UHUU- 
дент и упорито твърдят, че подобни грешки Bpegam 
Върху цялостния процес на разработка на видеоигри (Въ- 
преки, че В случая сами са си 
Виновни). В бъдеще komna- 
нията щяла ga се постарае 
подобни грешки никога да не 
се случват. 

Кое пък е толкова пагуб- 
но В случая, се чудим ние? 
Не е изтекъл koga на Splinter 
Cell Conviction, не сме се go- 
копали до имидж-файл на Far 
Сгу 2. На Всичкото отгоре 
тоя месец тече и Токуо 
Game Show Където Всеки 
се счупва да показва шменно 
шотове, Видео, apm... Нали 
знаете, антиреклама Всъщ- 
ност няма. 


Е зе. г. Шефът ка худо- 
ИУ + J  жестбения отдел 

с ш а kom Университета 

е > vi > | на Невада - Джозеф 
3 al ` “Ж! Ко де Лап, откри уника- 
Р i “7 ден начин ga проте- 
„4 # спира срещу амери- 
сж г Канската инвазия В 


Ирак. Това става по 
Време на игра на подкрепяното от Военното Командване 
на САЩ заглавие America's Army. Де Лап Винаги Влиза с 
прякор “мъртъв-6-Ирак” и започва да пише 8 общия Канал 
имената на убитите досега В страната американски 
Войници, докато някой не го фрагне. До 14 септем- 
Ври той успя ga напише имената на 1273-ма (от 
общо 2670) американски Военнослужещи, намерили 
смъртта си В близкоизточната държава. 
Интересно дали някой ще успее да напише имена- 
та на десетките хиляди иракски цивилни Жертви. 


Ninja Gaiden за PS3! 


Според последния брой Ha Famitsu, следващото: 3a- 
главие от Ninja Gaiden франчайза ще се появи първо за 
Playstation 3. Играта ще се Казва Ninja Gaiden Sigma u В 
нея, с новия-стар контролер, ще управляваме Рейчъл om 
Ninja Gaiden Black. В началото на Юли пияният гений (без 
майтап е гений и без майтап се беше натряскал) от 
Team Ninja Ком Тесто — Томонобу Итагаки, разкри че Ninja 
Gaiden 2 със сигурност ще има. Все още не е ясно обаче 
дали именно това ще е заглавието, Което ще се появи 
за PS3. На този етап по-скоро става дума за римейк на 
Ninja Gaiden Black с доста бонуси u смазваща графика 
8 добавка. 


Работна група от ge- 
Вет елитни университе- 
та Въб Великобритания, 
начело с единбургския 
Heriot-Watt University, 3a- 
почна разработката на 
нова игра, В която ще учи 
децата Как да се справят 
с хулиганите. Виртуал- 
ното, образователно 
развлечение, се създава 
едновременно с помощта 
на учители и ученици и ще 
бъде изпробвано от MHO- 
жество деца на Острова през 2007-а година. Един от 
основните приоритети на авторите е да покажат на 
подрастващите, че поведението В конкретни ситуации 
е определящо при изхода от Всяка схватка, била пя и 
словесна, между побойника и неговата жертва. 

Хората, стоящи зад анти-хулиганската игра Всъщ- 
ност негласно насочват усилията си срещу Bully = o4- 
акваният скоро хит на култовите Rockstar Games. В Ho- 


PlayStation2 =. 


BULLY 


Вото заглавие на дръзките Канадци поемаме ролята на 
изключения от Всяко училище В града пинейожър Джими 
Хопкинс. Малко преди да замине на петия си меден месец, 
майката на Джими го изпраща В малко по-различното 
учебно заведение — Bullworth, Където mpa68a да оста- 
не В продолжене на цяла една година. С Времето той се 
изкачва по социалната сптолбица на институцията, Npe- 
бивайки местните хулигани, мамейки учителите u т.н. 
Наскоро заглавието беше преименувано и В ЕВропа ще 
излезе под името Canis Canem Edit (от латински Dog Eat 
Dog, или В този случай превода е “БезсКрупулна Конку- 
ренция”). Canis Canem Edit се разработва ексклузивно за 
Playstation 2 и излиза В средата на октомври. 


` Microsoft + Razer = ВНЛ 


На чичко Гейтс хората и дълбоко уважаваната om ue- 
лия редакционен екип Компания Razer, се съюзиха за да ни 
дадат следващото поколение мишки за игра. Продуктот 
ще се казва Наби, ще е на цена от около 705, ще ес лазер 
и ще бачка на скромните 2000 dpi. Приятна екстра се 
явява Възможността да се сменят панелите на мишока 
8 зависимост от големината на ръката на собственика. 
Страничните светещи линии (запазена марка на Razer) 
са задолжителни, разбира се. 


Хало, Хало и пак Хало докато пустият филм не излезе ў 
най-накрая. А kamo излезе ще uma още Хало, Хало u пак | 


по сценария на филма no Halo Върви добре. Според него 
младият режисьор Нийл Бломкемп се справя чудесно с 
работата си, независимо че досега не е работил Върху 
проект от такъв мащаб. “Визията на Нийл е нова, ориги- 
нална и честно казано ще изненада Всички, които си ми- 
слят, че знаят какво ги очаква. Не прилича на Ридли Скот, 
нито на Джеймс Камерън, просто е нещо, което не сме 
Виждали досега. Приятно, свежо и много Впечатляващо”. 
По отношение на лошата слава на гейм екранизациите, 
Джаксън гордо изптокна, че Halo ще направи за тях това, 
koemo Властелинът на пръстените направи за фентъзи 


ЙОВИМИ 


жанра. “Навремето Всички говореха, че фентъзи филми- 
те са глупави, а сега Всички повтарят, че не е Възможно 
да излезе добър филм по игра. Всичко това са глупости. 
Добрите филми имат нужда от добри герои, добър сЮ- 
Жет и добър режисьор. Нищо повече.” 


Всичко започна om най-обикновен софийски графит. На 
НДК. После go него се залепи една Кола, намеси се Jim 
Beam, тогава някъде се появи и голата мадама и... неща- 
та станаха сериозни (Е, те обикновено тогава стават 
сериозни нещата - бел. Koralsky). В момента списъкът 
на желаещите ga се Включат 8 експеримента “Nemertini” 
расте. Същината на нещата е следната: първият пра- 
Ви Картинка на Рлогозпор/Рапиизнаюг/Соге/Каквото- 
си-хареса и после някой прави следващата. Но я прави 
така, че да няма рязка граница между max, да не си личи 
Коя Къде свършва. Да се слеят В едно, В сшмбиозата 
Nemertini. Следващият творец се “закача” за предишния 
u така се получава един дълюг-дълъг сайт, приличащ на 
графит, направен от хора, кошто Всъщност дори не се 
познават. Броят на участниците е неограничен, колкото 
повече - толкова повече, както e Казал Мечо Пух. 

Задължително го посетете и направо се Включвайте: 

http://nemertini.hit.DO 
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Playstation 3 нобини 


Безспорно този месец беше изцяло доминиран от но- 
Вините okono Playstation 3. Ще се опитаме да система- 
тизираме нещата В долните няколко абзаца. 


06 септември 2006, 06:40 сутринта. Sony Computer 
Entertainment Europe обявява нова дата за европейската 
премиера на Playstation 3. Вместо ноември 2006 датата 
става март 2007. Причината за отлагането е недости- 
гът на диоди за Blu-Ray устройствата и затова геймъ- 
рите 8 РАі-териториите на Стария континент, Русия, 
Австралия, Африка и Близкия изток ще трябва да по- 
чакат. Японската и американските премиери запазват 
датите си, съответно 11 и 17 ноември. Прогнозите, че 
до Края на 2007 Sony ще е продала 6 милиона бройки PS3 
остават. На печелившите честито. Wii wish you а merry 
X-mas, дето се Вика. 


Японският сайт Impress Watch публикува прогноза 
на известния японски гейм-журналист Мунешика Ни- 
шида (написал множество материали за Asahi Shimbun 
u Ultra Опе РС magazine), 6 Която авторът предвижда 
катастрофално Високи цени на игрите за Playstation 3. 
Според него заглавията ще се предлагат някъде между 
75 и 85 $ парчето. Доколко точни са оценките на Ниши- 
да ще се изясни В рамките на няколкото задававащи се 
седмици, В koumo Sony трябва най-после да оповестят 
окончателно Всички детайли около цените и сроковете 
за доставка на новата си Конзола и свързаните с нея 
продукти и заглавия. Ако журналистът е прав, това е 
поредният пирон В ковчега на Sony. 

В онлайн магазина SonyStyle обаче Вече се появиха 7 
PS3 заглавия на доста по-нормалната цена от 59.99$. 


Next Generation ни докладват, че Вицепрезиденгът на 
Square Enix Мичихиро Сасаки е заявил 8 интервю, че nog- 
Крепата на Компанията за Playstation З ще е В най-д06- 
рия случай “умерена”! Я го прочетете пак това. Та тоба 
са Square Enix бе, Final Fuckin’ Fantasy anyone ??? 


Playstation 3 и игрите разработени за нея няма ga са 
заключени по региони (за разлика om Nintendo Wii!). Ko- 
ето е добре, защото ще може да играем и японските 
простотии. Ви-гау-филмите ще са заключени разбира 
се, но то пък едва ли някой е очаквал нещо друго. Оттук 
насетне остаба единствено езиковата бариера. 


Добра Вест и за японските геймъри. Цената на Р53 


8 Страната на изгряващото слънце ще бъде значително | 
намалена от 500 на 430 $ за 2026-овия модел. Това е само | 
за японците обаче, В САЩ цената си остава 500 гущера. 
Ми така де, ga не са им пускали атомни бомби през Bmo- | 
рата Световна. Другата добра Вест е свързана с това, 
че и орязаната Версия (с Въпросния по-малък харо) също 
ще се появи с Версия 1.3 на НОМ! интерфейса (поддър- | 
Жащ т.нар. Deep Color). 


DUS ony. 
Wi [ wish you a Merry е Маз! 


~ Not quite fully 
. operational. - 


922.003, АСНА 
Breaking news - Е! Минепад strikes! 


| 


първи впечатления от демото 


Не мина и година и ето че прекрасният RTS на Relic 
— Warhammer 40k: Dawn ої Маг е на пот ga се сдобие и 
с Втори експанжън, след миналогодишния Winter Assault. 
Dark Crusade Всъщност е нещо доста повече от експан- 
жън, тъй като освен две допълнителни раси, ще въведе 
и доста нови елементи, като turn-based Карта на mepu- 
торията, пътища на развитие и ор. Но Въпреки Всичко 
8 основата си Dark Crusade е добрият стар Dawn ої Маг 
— почти непроменен Като Визия и геймплей. Точно с та- 
Кива Впечатления останахме и от синголплейър демо- 
то на играта, появило се В началото на месец септем- 
Ври. То ни даде шанс да поиграем с едната от двете 
нови раси - Таш. Тя комбинира по много приятен начин 
Високите технологии и Класически средновековни Въо- 
ръжения и техники за Водене на битка - нещо толкова 
присъщо на цялата Warhammer 40k Вселена. Расата се 


радва на едни от най-силните меле единици В играта, 
както и на изцяло stealth отряди, koumo определено ще 
Внесат доста сериозно разнообразие В геймплея на пъл- 
ната Версия. Kamo добавим и Возможността невиди- 
мите отряди да се екипират с ожетпакове, вече става 
ясно, че Таи ще залагат Както на силните си отряди 6 
предни редици, maka и на подлата игра. Друго, което 
Видяхме 6 демото, са сгради, построяването на koumo 
заключва достъпа на играча до други сгради. С други 
думи - имаме си пътищата на развитие. Вече ще тряб- 
Ва предварително да решим на Какво ще залагаме В хода 
на сблъсъка - по-силна пехота, по-издръжливи машини 
или повече ъпгрейди и специални умения. За съжаление 
това е общо Взето ВсичКо, Което успяхме да Видим от 
краткото демо, съдържащо единствено g8a skirmish 
сблъсъка. Въпреки това то бе достатъчно, за да подси- 
ли допълнително и без друго 
големите ни очаквания за 
Dark Crusade, Който се oy- 
аква да излезе идния. месец. 
Любимият ни Dawn of Маг 
плюс достатъчно на брой 
и интригуващи нобобъбе- 
дения, както и една чудесна 
и добре поднесена история. 
Какво повече да искаме... 
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Gothic Ill (РС) - Потенциалният убиец на Oblivion се задава (Въпреки някои “спънки” от техническо ecmecm8o) със страшна 
сила. Излиза на: 13.10.06 : 


Okami (PS2) - Най-голямото собитие на PS2 пазара om God of War насам или просто един art-jump'n'run с елементи на Black 
8 White? Ще разберем В следващия брой. 


Final Fantasy XII (PS2) - Според мнозина най-доброто Final Fantasy от седма част насам. Изцяло нова бойна система, А! на 
спътниците ти, което може да се наглася до последната подробност, и Великолепна история 6 света на ЕЕ Tactics. Оценките 
на източните Колеги са смазващи. Излиза на: 31.10.06 


Аде of Empires 111: The WarChiefs (РС) – Първият експанжън на третия AoE ще ни позволи ga играем с коренни американски 
Жители, като индианците и инките, а също така ще добави и бонуси Към расите от оригинала и 15 нови мисии. Излиза на: 
20.10.06 


The Sims 2; Pets (09, СВА, GC, РС, PS2, PSP) - Както се Вижда и от заглавието, това е поредният експанжън на Sims 2, В 
който ще можеш ga си гледаш животинче, ga го дресираш, ga го ч***ш u т.н. Няма да има змии и птицечовки... Ще пропуснем 
на: 20.10.06 


FE.A.R. Extraction Point (РС) — ЕКспанжонът на хита на Monolith продължава om там, където свърши оригиналът - “голе- 
мия Взрив”. Нови, този път открити местности и нови твари, koumo щъкат из тях. И нова и подобрена Алма. Излиза на: 
27.10.06 


Desperate Housewives: The Game (РС) - Lifestyle-cuvmynauun от Buena Vista, базирана на хитовия сериал на АВС. Влизаш В ролята 
на новата домакиня В Квартала, която трябва ga се оплете В интригите на останалите u да си заводи свои. Обещават u 
сюжет... Ще играем на: 27.10.06 


Guild Wars: Nightfall (РС) - Втори експанжън за хитовото MMORPG. Още местности и монстъри, Както и два нови Класа 
— Dervish и Paragon. Излиза на: 27.10.06 


Warhammer 40 000 Dawn of Маг: Dark Crusade (РС) В допълнението Към DoW действието се пренася на планетата Кгопиз. 
Нови раси и Кампания, която се развива според избора ви на страна В конфликта. Излиза на: 13.10.06 


Neverwinter Nights 2 (РС) - Дългоочакваното продължение на хитовото RPG предлага изцяло преработен Obsidian toolset за 
създаване на собствени приключения, графика от ново поколение u обогатен арсенал магии и умения от последната ревизия 
на D&D. Toyum лиги go: 03.11.06 


Splinter Сей: Double Agent (СС, PC, PS2, X360, Хо, Wii) - Сам Фишър се завръща по доста неочакван начин. За първи път играем 
истински двоен агент под прикритие, Който ще трябва да се сблъсква с guaemu и избори, от koumo може да зависи цялата 
история. Очакваме на: 27.10.06 


Defcon (РС) - Кулинарна игра, даваща ни Възможност ga си приготвим малък термоядрен сандвич с гобка. В новата стра- 
тегия на Introversion от нас се очаква да си изберем суперсила и да изтребим човечеството с ядрен геноцид. Звучи забавно u 
следващия брой ще разберем дали е така. 


Devil Мау Cry 4 (PS3) - За първото next-gen заглавие от поредицата се знае само, че а) този път Dante няма да играе глав- 
ната роля, и 6) визията ще е смазваща. Кога ще можем ga го играем? Не се знае. 


Heavenly Sword (PS3) - Екшън за PS3, В чието създаване активно е участвал Анди Съркис (Ам-Гъл от Властелина). Обещава 
се Възможност за изграждане на свой собствен уникален боен стил, както и невероятна фенглъзи-история. Кога? ТВА. 


[081 Одузвеу (X360) - ВРО, зад което стоят Nobuo Uematsu (композитора на Final Fantasy серията) u Hironobu Sakaguchi 
- едно от най-големите имена Във Final Fantasy франчайза? За Xbox 360? Що за чудо ще е това? Ще разберем по някое Време 
догодина. 


Разпространител: Aspyr 


Разпаботичк: Piranha Bytes 


Жанр: Third-Person Action RPG 


Излиза: 13 Октомври 2006 


ИнтродуКция 

За някои Всичко може би е започнало 
на 15 март, 20012. - датата, на Която 
оригиналната, немска Версия на Gothic 
се появи 6 Германия, Австрия и ШВейца- 
рия. За други началото Вероятно е било 
през ноември, същата година, Когато 
беше издаден североамериканският ри- 
-лийз. Лично за мен конкретният ден, 6 
който за първи път пристъпих отвъд 
МагичесКата бариера и поех надолу по 
склона Ком Old Camp, рамо 90 рамо с 
Диего, се е изгубил В мъглата om cno- 
мени. Има ли значение? Важното е, че 
част от мен остана там - В Коринис. 
Емоционален маяк. Неунищожим, бляс- 


ı ` кав маркер. Енергийна точка с трудно 


поддаваща се на обяснение, но дяволски 
могъща притегателна сила. 

Незнайно защо Винаги, когато си спом- 
ня за Gothic, Веднага В ума ми изниква 
асоциация с един леко апокрифен роман 
на Андре Нортън. Става дума за “Witch 
World”. В него главният герой Саймън Тре- 
гард е принуден да напусне нашето земно 
измерение. За целта той използва древна 
друшдска реликва — каменен трон, наречен 
„Опасно място” - артефакт, Който има 
сшата да изпрати седналия на него чо- 
Век 6 най-подходящата за него Вселена. 
Свят, за който той цял Живот тайно e 
мечтал, сонувал и търсил. 

Е, схващаш метафората, надявам се 
- за мен РС-то се превърна 6 свовобраз- 
но „Опасно място”, а Gothic беше моето 
лично измерение на мечтите. Веднъж 
поптонал @ него, никога Вече не погледнах 
назад... 


Пост-интродукция 

Сигурно се чудиш защо ти пробутвам 
тия лигавщини. Вероятно не бива. В cmu- 
съл - информативност, фактологичност, 
обективизъм - сещаш се, журналистиче- 
ски дълг и прочее. От тази гледна точка 
Вероятно е било грешка да Възлагат moy- 
но на мен това превЮ. 

Истината е, че Когато стане дума за 
Gothic, целият ми професионализъм се 
изпарява, а Всеки опит за безпристраст- 


ност бързо отива по дяволите, опропас- 
тен, удавен В потока от бликнали емоции 
и незабравими спомени. Та аз Все още 
имам инсталирана тази игра на хард-ди- 
ска си за бога! Че и я играя за н-ти поп, 
остави другото. 

С Времето добрият, стар G се превър- 
на за мен В моно мания, В гейм-еталон, В 
любимо убежище и тих пристан — място, 
Което много пъти напусках, но само за 
да изпитам удоволствието на поредно- 


` то завръщане. š 


Чудиш се защо е това интро с прес- 
птопен обем? Бих ти отговорил „За ga 
разбереш Каква ИГРА Всъщност е Gothic”. 

Но ти, може би, вече знаеш, а? 


История 

Намирам за малко странна прилика- 
та, която съвсем наскоро открих между 
Legacy ої Кат и Gothic - двата ми лични, 
гейм-фаворита за Всички Времена. Ис- 
торията, която те разказват, е прак- 
тически безкрайна, един вид „безшевна”, 
монолитно цяло без преходи, без големи 


РЕТ Г. 


тлъсти точки В Края на някоя от глави- 
те. Точки, показващи ясно, че авторът им 
е имал твърдото намерение да завърши 
точно бо там, но В последствие алчните 
продуценти са ги изтрили с гумичката Û 
името на “хитовата нова серия на caga- 
та”. В този ред на мисли, Както не мога 
да се насиля да нарека Soul Reaver, Blood 
Отеп или Defiance „просто продължения”, 
така не мога и с лека ръка да Кажа за 
Gothic I, Il, а сега u Ш, че са „сикуъли”. 

И така, В третата игра от легендар- 
ната поредица разказът не започва, а про- 
дължава оттам, Където завърши Gothic 


11. Корабът, с който нашият Безименен 
герой напусна остров Коринис, акости- 
ра В порт Ардва на източното Крайбре- 
Жие на огромния Континент Миртана. 
На борда му се намират още четирима 
стари познайници — Горн, Диего, Лестър 
и Милтън. Със слизането на брега Bce- 
ки от четиримата ще поеме @ различна 
посока, движен от свои собствени цели и 
мотиви, но е почти сигурно, че В хода на 
действието „Фантастичната четворка” 
отново ще играе Ключова роля. Добрата 
новина е, че Зардъс също ще се появява... 
от Време на Време, загадъчен u Вбесява- 


що обстоятелствен както Винаги. 

За щастие този пот Piranha Bytes са 
изменили на установената Gothic тради- 
ция и за разнообразие на старта героят 
ти няма да е „Кръгла нула”, Както досега 
- той ще е достатъчно ,корав”, за да се 
изправи срещу Всеки обикновен оркски 
Войн например. 

Както може би си спомняш от пре- 
дишните превюта, Миртана е окупирана 
от Орките. Това обуславя присъствието 
на елемент на морален избор В играта, 
сВързан с това на чия страна да застане 


героят mu - на хората (подкрепяйки бун- 
та им срещу оркската инвазия и биейки 
се на страната на Крал Робар Il); на 3a- 
ВоеВателите Орки или на третата, „не- 
зависима” фракция The Assassins, кошто 
официално са на страната на орките, но 
Като цяло ролята им е обвита В сюжет- 


на мъгла. 

Подобно на първия Gothic, и myk 6v3- 
можността за избор ще ти се предос- 
тави едва В последната третина на u2- 
рата. Отоелно, разбира се, ще присъст- 
Ват и множество други, Второстепенни 
фракции Като Друиди, Варварски Кланове 
u прочее, koumo ще са аналогични на раз- 
личните гилдии В Gothic | & Il. 


Интересното е, че финалът на -исто- 
рията няма да зависи от това на чия 
страна ще избереш ga застанеш 6 pewa- 
Ващата фаза от играта, т.е. краят ще е 
един и същ, но go него ще се достига по 
три коренно различни noma на развитие. 

Предполага се, че фабулата ще е мно- 
гопластова (типично за Всички Готици) 
= освен очевидният аспект (свързан с 
окупацията и евентуалното осВобожое- 
ние на Миртана), главния Куест отново 
ще Включва и Втора, „мистична”, духовна 
нишка, засягаща сблосъКа на Инос и Be- 


лар. Официално е обявено и че Краят на 
играта ще е отворен - определено пред- 
полагащ продължение или експанжън. 


География 

Може би Вече знаеш, че на тазгодиш- 
ното бате Convention изложение В Лайп- 
циг Gothic III беше един от „гвоздеите на 
програмата” - напълно разбираемо, пред- 
Вид на факта, че сглава Въпрос за един от 
най-мащабните и епични немски ВРО про- 
екти. Повече от ясно е, че става Въпрос 
за един от най-сериозните претенденти 
за трона на настоящия ролеви импера- 
тор – Oblivion. Сравненията, разбира се, 
са неизбежни, но според Кай Розенкранц 


(ключова фигура В Piranha Bytes екипа) 
Въпреки очевиднапа Външна прилика, GII 
ще бъде доста различна игра и почти по 
нищо няма да прилича на ТЕЅІМ. 

След Водопада от информация, факти 
и риол-лайаф геймплейни презентации по 
Време на GC, лично аз определено съм 
склонен да приема това твърдение за 
чиста монета и дори нещо повече - за 
мен почти няма съмнение, че Gothic 111 
ще бъде по-доброто епично RPG. Два са 
аргументите, които ме убедиха – огро- 
мната свобода, която това заглавие ще 
предоставя на играча, и още по-огромна- 
та „replay value” (Възможност за преигра- 
Ване), Която ще му предложи. 

Светът на новия Gothic е с около 8096 
от размерите на Тамриел (около 19 Ква- 
дратни километра). За сметка на това 
мащабът му ще надхвърля петкратно 
този на Gothic II и Night of the Вамеп-екс- 
панжъна Взети заедно. Игралната площ 
6 БШ ще Включва три сравнително обо- 
собени една от друга области: Нордмар 
(сковани от Вековен лед планини), Мир- 
тана (с релеф и Климат, доста подобни 
на тези 6 Коринис) и Варант (пустиня). 
Средно 60% от геймплейното Време u2- 
рачът ще прекара 6 Мирната, а остана- 
лите 40% ще си поделят поравно Варант 
и Нордмар. 

Именно 6 някой от 20-те градове и 
селища на завладения от Орките основен 
континент героят ти ще може да Hame- 
ри повечето от нужнште му за усвояване 
на различни умения учители. Интересно- 
то е, че тук големите космати момчета 
ще са доста по-различни от роднините 
си В Корининс. За общностите им ще е 
характерна стриктна Военна йерархия, а 
самите Орки ще са много интелигентни, 
образовани и дисциплинирани. 

Нордмар е дом на свирепи Варварски 
племена, организирани В Кланове с имена 


Като Вълци, Чукове, Огньове. Тук ще Ha- 
мериш майстори на лова и оръжията с 
дистанционна атака (лъкове и арбалети). 

Варант от своя страна е територия, 
контролирана от Тһе Assassins - търго- 
Guu на роби, които продават „стоката” 
си на Орките. Само тук ще можеш да 
научиш едно от най-яките нови умения В 
Gothic З - боен стил с две оръжия. Фрак- 
цията, населяваща пустинните области, 
ще е съставена от последователи на 
Белиар. 

Главният град на континента Миртана 
- Венгаро - ще бъде малко по-голям от 
Корининс. Останалите населени места 
ще са чувствително по-малки като раз- 
мери. Отново, както и преди, за да разпо- 
лагаш с карта на местностите първо ще 
трябва да си купиш uau намериш такава. 
Подобно на Oblivion, и myk героят mu ще 
може да се телепортира от една локация 
Ком друга, но само ако притежава coom- 
Ветната пелепортационна руна или чрез 
използване на телепортационни камъни. 


Система за развитие на 
персонажа 

Основните атрибути на героя mu ще 
са девет: Сила, Ловни умения, Древно по- 
знание (свързано с магията, изучаването 
на заклинания и разчитането на Камен- 
ните таблети, Кошто ще присъстват и 
тук), Ковашки умения, „Апашки” умения 
(кражбички, рай'шли), Алхимия, Здраве, Из- 
дърЖливост u Мана. Ролевата система 
ще Включва ощеи 17 или 18 допълнителни 
бойни умения (perks), 11 или 12 ловни уме- 
ния, 11 ши 12 магически умения, 5 ши 6 
ковашки умения, 11 или 12 „апашки” уме- 
ния, 9 или 12 алхимически умения, както 
и 6 умения от разнообразно естество. 
Цитираните цифри Варират, тъй Като 
дори В рамките на безкрайно подробна- 
та презентация В Лайпциг броят им не 


беше фиксиран с точност. При Все това 
се предполага, че по-реалистични са пър- 
вите числа, тъй като сборът им прави 
точно 70 екстра умения (цифра, Която 
беше цитирана В по-стари изявления и 
интервюта на членове от екипа). 
Отделно само магическата система 
ще Включва общо 40 магии от най-раз- 
нообразно естество. Тук можеш да очак- 
Ваш Както Всички познати om предишни- 
те Готици заклинания, така и някой нови 
такива, като например „Метеор” (ефек- 
пот от него беше показан В рамките 
на 6006 лайв демото). При изричането 
му от небето се спуска блестящ мете- 
орит, Който при разбиването си В зе- 
мята разпръсква огнени Косове В доста 
обширен радиус и поразява едновременно 
множество Врагове. Измежду другите 
демонстрирани магии са били още „Сћагт 
Animal” (омагоосва различни зверове и ги 
подчинява на Волята на героя) и магия за 
справяне с Ключалки (Break Lock Spell). 
Кръгът от заклинания ще Включва 
още и различни предпазни магии kamo 
защита от остриета, стрели, огън, лед, 


енергия и др., а също така и заклинания 
с „bullet time” ефект (забавящи Времето). 
За съжаление магията няма да бъде goc- 
тъпна от началото на играта - първо 
ще трябва ga издириш съответните 
каменни таблети или древни ръкописи, а 
след това да се помолиш пред специални 
олтари (на Инос или Белџар), за да научиш 
записаните Върху тях заклинания. 
Структурата на системата за раз- 
Витие на героя за щастие остава без 
промяна - Все така при натрупване на 
определено Количество експириънс nep- 
сонажът ти ще качва нива U ще получа- 
Ва „учебни” точки (LP — learning points). 
Увеличаването на всеки от атрибутите 
ще изисква по 1 LP а придобиването на 
ново умение (за целта отново ще тие 
нужен съответният учител, Който ga 
те обучи) ще „струва” 5 LP За разлика 
от предишните части, „научаването” 
на някои от уменията ще изисква освен 
точки опит, също така и заплащане на 
определена цена В злато, а понякога дори 
и предварително изпълнение на даден ky- 
ест. Таванът на нивата ще е 30, като 


още фаКти: 

“ Общо играта ще Включва 550 Куеста. Само 25 om тях ще са свързани с 
главната сюжетна линия. При това не Всеки един от страничните Куестове ще 
е достъпен при първо изиграване, тъй kamo получаването на голяма част от тях 
ще зависи от това ком Коя фракция/фракции принадлежи героя ти; 

„Главният Куест ще предлага около 50 часа игрално Време. За да изпълниш 
Всички налични под-куестоВе ще ти трябват още около 100 геймплейни часа; 

„Играта ще Включва 50 различни Вида Врагове В това число и някои „ambient” 
същества и чудовища т.е. такива които няма да атакуват незабавно героя ти 
8 момента, В Който го забележат. Предполага се, че такава роля ще има един 
от новите подвидове на познатите mu “Bloodflies”. Някои от най-интересните 
измежду новите типове гадини са „Пустинният крокодил”, “Дивият лъв”, Както и 


Sandgrawler — пустинният роднина на Міпесгаміег-ите от предишните части; 
“6 ще Включва повече от 18 часа реч, най 25 000 реплики, записани от 30 


актьори; 


“В играта ще присъстват 1 000 различни предмета; 

•Интерфейсът е изцяло променен. Сега инвентарът е много по-пригледен U 
удобен, организиран по Категории. Включва Карта на континента, а също така 
предлага и “quick slots”, кодето могат да се добавят произволни магии, скилове, 


оръжия или отвари; 


“В играта ще можеш ga се срещнеш лично с Негово Величество Крал Робар Il; 
“По Време на промо-тура, предприет om Кай Розенкранц и част om Piranha 
Bytes тима, Всеки западен Журналист, имал Възможност да разгледа отблизо 
Gothic Ши ga поиграе играта неизменно е Возкликвал: „Хей, това изглежда мно“ 


го по-добре от Oblivion!” 


тук строго ограничение няма да има, но 
се предполага, че ако или Когато персо- 
нажот ти достигне този neon, Вече ще 
е изтрепал Всичко, Което мърда по koH- 
тинента. 


Битките 

Една от най-радващите новини, свър- 
зана с Gothic III, е фактът, че Piranha Bytes 
са преработили из основни механиката 
u структурата на меле Комбат систе- 
мата. По Време на схватките ще упра- 
Вляваш героя с Класическата Комбинация 
мишка + Клавиатура. Опция за превключ- 
Ване Към старата система за Контрол 
(само с Клавиатура) няма да има. Играта 
Вече ще прави разлика между Късо kauka- 
не с мишката (бърза, пронизваща атака), 
нормално Кликане (стандартна атака) и 


дълго Кликане (мощна атака). Атаките 
(по подразбиране извършвани с левия Кла- 
Виш) ще могат да се Комбинират с бу- 
тона за париране/блок (десният). По пози 
начин ще се изполняват специални атаки 
uau ефектни завършващи движения. Om- 
белно ще има и т.нар. „итр” amaka, u3- 
Вършвана с едновременно натискане на 
левия бутон на мишката и скок. 

Оръжията В играта ще са Класически 
= kocu, долги и двуръчни мечове, саби, pa- 
пири, лъкове, арбалети и т.н. Добавен е 
само един нов Клас - алебарди. 

Освен Вече споменатата опция за 
битка с 08е меле оръжия, В играта ще 
присъства опция за носене на меч в една- 
та и факла В другата ръка. Алилуя! 

Интересен момент е свързан с фа- 
kma, че употребата на меле оръжия ще 


е придружена с по-голям разход на „издър- 
Жливост” (Stamina) за героя, Когато той 
се бие В Норомар или Варант (тъй Като 
там Климатот е по-тежък). При Все 
това пичовете om Piranha Bytes намек- 
бат, че ще можеш да намериш специална 
броня, Която да ти позволи да се биеш 
нормално В тези области. 

За някои мисии ще можеш да наемаш 
специални МРС помощници. Понякога дори 
учителите ще» се присъединяват Към 
теб, за да могат да те обучават по Вре- 
ме на пътешествията пи. 

Добри новини/лоши новини 

Първо – плюсовете. Gothic изглежда 
по-многообещаващо от ВсяКога. Новите 
гейм-технологии са позволили на Piranha 
Bytes най-сетне да добавят Към Велико- 
лепната си поредица ред финални щрихи, 
които 0 липсваха до момента - Впечат- 
ляващ с Визията си енджин, комбиниран с 
брутални Визуални ефекти, феноменален 
мащаб, обновена, разавижена с то-сар 
бойна система. 

Уви тук идва място за лошата новина 
- Всичко това си има своята жестока 
хардуерна цена. По Време на изложението 
8 Лайпциг досптопното за игра демо е било 
пуснато на истински РС звяр — Athlon X2 
3800+, 2GB ВАМ и GeForce 7800GTX. Bo- 
преки moßa играта Видимо насича В goc- 
та моменти, а Времето за зареждане на 
нивата е Вбесяващо продължително. 

Piranha Bytes обясниха, че причините 
за Влошената производителност на ен- 
джина се дължат на факта, че успоредно 
с играта е бил стартиран и резидентен 
дебогинг агент (програма, работеща във 
фонов режим u записваща В реално Време 
поведението на стартирания продукт, 
генврираща специален, системен лог, 6 
Който се отбелязва Възникването на 


евентуални грешки, мемори лийкове и 
0р.). 

За съжаление дори и след като се 6зе- 
ме предвид този факт, съвсем очевидно 
е било, че играта Върви зле, а оптимиза- 
цията на еножина куца сериозно. 

От това могат да се направят основ- 
но три извода. На първо място (и kamo 
се Вземе под Внимание фиксираната Вече 
твърда дата за евро-рилийз - 13 октом- 
Ври) може да се предположи, че показано- 
то демо е задвижено от много ранен билд 
на оригиналния енджин, т.е. стара негова 
Версия, Която просто не е достатъчно 
добре полирана и изчистена. Твърде ве- 
роятно е В самото студио работата по 
финалния продукт да е В много по-напред- 
нал стадий - хипотеза, подкрепена от 
обявените по Време на GC'OG минимал- 
ни/препоръчителни системни изисквания 
на играта съответно СРО 2 GHZ, 512MB 
Ват u 128 МВ Видео Карта u СРО ЗОН, 
1024 МВ Ram, GeForce 6800 - съвсем 
разумни за съвременен гейм продукт от 
такъв мащаб. 

Втората теория изхожда В спекулаци- 
ите си om предишната история на Gothic 
поредицата и твърди, че състоянието на 
показаното демо говори за издаването 
на играта, подобно на първата част, 8 
доста „бъгаё” Вид и последващо полиране, 
посредством серия пачове. 

Третият и най-неприятен Вариант е 
играта чисто и просто да бъде отложена 
за дообработване, В случай че „Лираните” 
не успеят да я приведат 6 задоволителен 
Вид 00 октомври. 

Какво точно ще се случи? Бъдещето 
ще покаже. Засега е сигурно само едно 
- Gothic IIl се задава със страшна сила. 
Трепери, Oblivion! 
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сента иде, приятел. Иде u не 

пита никой как е с изпитите, 

училището, работата, поло- 
Винката... Иба и се кани да ни сграбчи за 
яката и да ни прикове Към стола пред 00- 
машния Компютър 606 Всеки миг, когато 
долови, че имаме дори минутка свободно 
Време. Спор няма – есенно-зимният сезон 
за пореден пот се очертава kamo Haŭ- 
геймърския период и тази година, поне за 
повечето от нас. За Какво става дума? 
Всъщност, за доста заглавия. Повечето 
си ги знаеш — Dark Messiah of Might апа 
Magic, Gothic 111, Warhammer: Dark Crusade 
u Какво ли още не. Каквито и игрални 6ky- 
собе да имаш, със сигурност ще намериш 
своето гейм-островче. Едно обединява 
Всички големи игри, излизащи В близките 
три месеца - те Hocam заряда на голе- 
мите очаквания и претенции. 

Именно за такава игра ще си по- 
говорим сега. За продължението на 
Neverwinter Nights, Която, Въпреки че бе 
противоречиво приета om най-заклети- 
те ВРО фенове, си остава едно от по- 
следните наистина хардкор ролеви загла- 
Вия. Ще перифразирам Колегата Дончев, 
който В статията си за Gothic 3 споделя 
какво представляват за него старите 
„готични“ части: лично аз смятам, че 
първият NWN е едно от най-добрите 
RPG-ma изобщо, Като дори печели (ма- 
Кар ис малко) над титани Като Baldur's 
Gate и Planescape Torment. Ако и mu сина 
същото мнение, значи Втората част е 
8 челото на спусъка с най-трепетно ча- 
каните от теб заглавия за тази година. 


История и герои 


Играта започва Възможно най-спокой- 
но - точно Както и първата част: mu си 
никой. Нямаш пари, нито опит, не позна- 
Ваш никого. В хода на фабулата обаче се 
случва събитие, Водещо до Верижна ре- 
акция от ситуации, В центъра на koumo 
(макар и първоначално не по собствено 
Желание) попада не друг, а именно mu. В 
първата част такова събитие бе чума- 
та, заразила Neverwinter; myk 6 ролята на 
детонатор и ключ Към цялата епопея om 


случки и събития се явява узнаването 
за съществуването на древна Военна 
рвликва, Която по мистериозен начин е 
свързана с твоето минало. След kamo 
Властите разбират, че mu си едва ли 
не единственият, който може ga om- 
крие Въпросния предмет, биваш почти 
насила отвлечен от родния си, пропит 
от беднотия и болести West Harbour 
и завлечен В енигматичната и Краси- 
Ва столица Neverwinter, позната ни от 
първата част. Естествено, история- 
та далеч няма да свърши с намирането 
на Въпросната реликва. Тя е едва нача- 
лото на пътя ти В дълбоката и посто- 
янно Криволичеща фабула, изградена и 
разказана В един типичен за Forgotten 


Realms стил - с много интриги, Конспира- 
uuu, предателства, любов. Насред които, 
г-н Никой, щеш не щеш, постепенно ще 
излезеш от анонимност и ще започнеш 
да се издигаш В очите на едни, а В очите 
на други - да се превръщаш Във Враг. 

И като си заговорихме за теб, или по- 
скоро за твоето Виртуално [алтер] его - 
както Всяко уважаващо себе си DnD роле- 
Во заглавие, така и NWN2 ще започва със 
създаването на персонажа. По думите на 
пичовете от Obsidian В играта ще са na- 
лични абсолютно Всички познати ни Вече 


раси, Класове и подкласове от Forgotten 
Realms, а сбой дебют на РС екрана ще 
направи и един нов Клас - Warlock. Той 
ще наподобява стандартните магоосни- 
ци, но ще разполага с по-малък набор от 
заклинания и магии. За сметка на това 
обаче ще може ga ги каства повече пъти 
на ден. Или, както много точно се изрази 
някой по форумите на BioWare – Вещерът 
ще бъде нещо Като “sorcerer оп drugs”. 
Иначе създаването на героите ще ста- 
Ва по познатия от първата част начин 


- отново ще разполагаме с богато разно- 
образие от раси, Класове и умения, които 
от сВоя страна се предполага да ни ga- 
дат стимул за преиграване. Новост има 
при їеаі-овете, Където, наред с останали- 
те, ще избираме и едно уникално умение 
или пасивен бонус, което обаче ще носи 
със себе си и негативи за героя ни. Един 
Вид SPECIAL системата Във Fallout или 
избора на зодиакален знак 8 Oblivion. Този 
път се обещава историята (background) 
на героя да играе голямо значение В Кам- 
панията. Към момента миналото на съз- 
давания от нас персонаж Винаги е имало 
едва ли не Козметично значение (с леки 
изключения при диалозите тук-там), но В 
NWN2 се очаква различните ни премеждия 
да рефлектират Върху диалозите с NPC- 


тата, както и ga Водят до множество 
преимущества или негативи 6 отноше- 
нията със спътниците ни. Визуализация- 
та на персонажите също ще е обогатена 
с много повече Възможности и детайли. 


Геймплей и новости 


Добре, направили сме герой и сме го- 
тови да поемем по пътя на славата и 
героизма. Какво ново ще ни предложат 
Obsidian 8 NWN2? 

Ha първо място идват типичните за 
Всяко ново RPG обещания за свобода на 
действията, нелинеен геймплей, Вземане 
на важни и шмащи своето Влияние Върху 
историята решения и Какво ли още не. 
Чували сме ги неведнъж. Винаги малко или 
много се прекалява с пропагандиранепо 
им. Да се надяваме, че myk реализацията 
поне ще оправдае соържаните ни очаква- 
ния. Има такава вероятност. Например, 
както стана дума Вече, миналото на ге- 


роя ще играе Важна роля при, напредъка 
ни В играта. Съществува Вариант, moù 
като спомените относно. детството ни 
са бегли и неясни, по някое Време някое 
коварно МРС да се опита да използва 
това В своя изгода, Като например каже, 
че познава родителите ни и ни прати на 
мисия ga ги спасяваме, която Всощност 
да се окаже Капан, целящ ga бъдем огра- 
бени ши убити. Такива работи. От друга 
страна, реакцията на играча на подобни 
номера също може да бъде няколко Вида. 
Връщайки се на конкретния случай, ако 
разберем за капана и успеем да набараме 
МРС-то преди да е офейкало, можем при- 
мерно да го убием! Това, разбира се, ще 
промени настроението на хората около 
нас, но пък ще шм служи за урок и Вече 
Всеки с малко мозък 6 главата си ще ни 
Взима насериозно. 

Повече свобода се очаква и при играта 
8 партия. Броят на спътниците 6 NWN2 
ще бъде 4 (трима помощници + игра- 


чът), като този път ще имаме полен 
контрол и над останалите от групата. 
Казано иначе, ще можем да поемем уп- 
равлението Върху Всеки от тях по Всяко 
Време. Ще се разпореждаме и с инвента- 
рите им. Спътниците ще играят Важна 
роля за нелинейността на заглавието. 
Obsidian за пореден път ще използват 
“influence” системата, позната ни оп 
Knights of the Old Republic, при Която om- 
ношението на партньорите ни Kom нас 
се определя от начина, по който се спра- 
Вяме с различните ситуации и Куестове, 
както и от това Как се държим спрямо 
тях и останалите. Пример: заговаряме 
Възрастен и опитен боец, при което той 
споделя, че е тръгнал Ком градчето X ga 
търси дъщеря си. Ние му предлагаме ga 
се присъедини Към нас, защото Въпрос- 
ното градче ни е на пот и ще му помог- 
нем. Той Влиза В партито, отправяме се 
към градчето и след Като му помагаме 
се оказва, че Всичко е било напразно, за- 
щото момичето Вече е мъртво. Оттук 
насетне - спрямо това Как сме се държа- 
лис боеца и останалите ни съекипници по 
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Време на престоя му при нас - moŭ може 
или да се оттегли, за да остане сам 6 
мъката си, или да реши ga ни помогне 6 
приключенията, тъй като нищо друго не 
му е останало на този свят, а ние сме го 
спечелили за приятел. Говори се, че дори 
ще можем (Волно или неволно) да обръ- 
щаме съекипниците си един срещу друг. 
От Obsidian обещават тези хватки да са 
много и разнообразни. Дано си удържат 
на думата. 

Въпреки Всичко Казано дотук, главна- 
та сюжетна линия ще е доста право- 
линейна, точно Както беше и с KotOR. 
Просто,преди да стигне go развръзката, 
на играча ще му бъде предоставена 6v3- 
можност да направи множество избори, 
Които да го отбедат go Края по различни 
пътища, а също така и да го отклонят 
по множество странични kyecmoGe u m. 
н. Дали ще има няколКо различни финала 
8 зависимост от имиджа, който сме си 
изградили - Все още не се знае. 

Добра идея за разчупване на геймплея 
са масовите сблъсъци Като обсади на 
Крепости, атаки над незащитени селца и 


огромни бойни полета, В koumo две армии 
ще се срещат. При тях играчът, заедно с 
партито си, ще бъде пряк участник и ще 
изпълнява различни задачи, В зависимост 
от това на Коя страна В спора е заста- 
нал. На едно от геймплейните филмчета 
бе показана обсада, Кодето освен Всичко 
останало играчот може да дава команди 
и на приятелските Войници. Нещата из- 
глеждат наистина епично и дано бъдат 
интегрирани добре във фабулата, а не ga 
Висят просто Като някакви си странич- 
ни КуестовВе, нямащи особено отношение 
към основната сюжетна линия. 


Труд и техника 


За Всеобща радост, Aurora еножи- 
Hom Вече е минало. На сцената стъпва 
Electron, който, Въпреки че не може да 
направи Neverwinter Nights 2 да изглежда 
чак като Oblivion или Gothic 3, заслужа- 
Ва само добри думи, съдейки от онгейм 
филмчетата, излезли до момента. Mpa- 
Bam Впечатление много добрите модели, 
околната среда и архитектура на сгради- 
те. и подземията. Obsidian обещават u 
по-голямо разнообразие при моделите на 
Вразите и монстърите. Визуализацията 
на уменията и магиите, изобщо epek- 
тите, са на ниво и изглеждат повече оп 
Красиво. 

Добра новина за притежателите на 
двуядрени процесори е, че NWN2 ще се 
Възползва до Краен предел от потенци- 
ала на тези технологии. Въпреки moba 
изискванията на џграта не се очерта- 
Ват като особено Високи, но засега няма 
официално становище по Въпроса. Тоба, 
което е известно, е, че играта със сигур- 
ност няма да Върви на Видеокарти без 
Shader Моде! поне 2.0. 

Промени ще наблюдаваме и по отно- 
шение на интерфейса. Освен че Всеки с 
повече Желание и свободно Време ще 
може да вкара собствени артове на ekpa- 
на u да нареди бутоните по свой Вкус, Ul- 
ът Вече e u много по-фунКционален. Това 
идва като следствие от новите Възмож- 
ности за контрол на партито, като. дори 
ще има и стратегически прийоми от 


сорта на формации и waypoints, koumo 
да ни помагат при маневрирането по 
Време на битка. Придвижването между 
зоните за пореден път ще бъде макси- 
мално опростено, като можем просто 
да посочим на световната карта къде 
желаем да отидем и партито автома- 
тично ще се отправи натам, срещайки 
тук-таме random encounters. 

Един от най-ценните елементи на 
оригиналния NWN – инструментите за 
модване – ще бъде наличен и тук. И то – 
подобрен и предлагащ на ентусиастите 
много нови Възможности за создаване 
на собствени нива, дори цели кампании. 
Мултиплейърът, за съжаление, Ком този 
момент притежава единствено Коопе- 
рагливна игра. Което е разочароващо, с 
оглед на полу-ММО мултито, Което бе 
налично В оригинала. Да се надяваме, че, 
ако не друго, то поне след някой и друг 
експанжън Obsidian ще предложат мул- 
ти, Каквото Всички фенове желаем. 


финален спринт 


Всичко хубаво, но - Както Винаги 
- трябва да ВмъКнем и щипчица cken- 


тицизъм. Основното, което буди npu- . 


теснение - Obsidian. Каквото и да си 

говорим, продължението на KotOR, ko- 

ето тези пичове направиха, макар и да 

бе доста добра игра само по себе си, 

си бе абсолютна крачка назад спрямо 

Во/Шаге-ския оригинал. Сега ситуаци- 

ята е идентична. Молим се Крайният 

резултат да бъде различен, но притес- 

ненията си остават. Да не забравяме 

Все пак, че доста голяма част om eku- 

па на Obsidian е работил Върху Класики 
Като Baldur’s Gate, Planescape Torment 
u — разбира ce - първия Neverwinter, 
maka че kaysama не e предварително 
обречена на неуспех. Дано думата на 
тези Кадри натежи и В Крайна сметка 
получим тоба, Което искаме, а именно: 
едно Кораво, добро, старо хардкор RPG, 
Вместо поредния микс om Високи mex- 
нологии, Концептуални експерименти, 
нови идеи със съмнителна геймплейна 
стойност и Кофти реализация. 


При Всички положения очакванията ни 
за NWN2 са ОГРОМНИ! Защото играта за 
момента изглежда прекрасно, нововъве- 
денията, поне на думи, звучат чудесно, 
както и обещанията за свобода при ди- 
алозите, изпълнението на Куестове u 06- 
щуВането със съекипниците. А и защото 
обичаме първата част, по дяволите! Но 
дори ga не получим най-доброто, на което 
се надяваме, mo поне ще имаме прекрасни 
Dev Tools, с помощта на koumo играта, 
подобно на предшественика си, ще се 
радва на Качествени фенски u професио- 


нални модове и експанжъни. Едно е Ясно 
отсега - октомври и ноември Всички да 
забравят за дооту. Дебрите на Никога- 
зимните Нощи са необятни, изпълнени с 
магия и фантастични места, способни 
да погълнат човека като едното нищо. 
Изцяло! 


Текст: doom 


страхът се завпъща 


“йө, 
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Е.Е.А.Н. безспорно си остава не само един от най-добрите шуутъри, но U едно om най-Качестевните РС заглавия появили се през 
изминалата година. След Като създателите на играта спазиха обещанията си и зарадваха всички фенове на мултиплейъра с доста 
Качествения и съвсем безплатен мрежови add-on Е.Е.А.В. Combat, ето че gouge време и Любителите на соло играта да се 
потопят отново В Кървави и страховити премеждия с новия експанжън. 


а започнем с това, че иг- 

рата няма ga се разработ- 

Ва изцяло от Monolith този 
път. Монолитци са предали щафета- 
та на 7/тебаѓе, чието име свързваме 
със стратегията им Kohan. При тази 
съпоставка сбръчкваме неволно нос, а 
скептицизма неизбежно не връхлита 
- де е Кохан, коде Страха, разлика от 
земята до небето. В израз на хладна 
непредубеденост обаче ще опитаме да 
загърбим съмненията и ще погледнем 
по-отблизо това, Което обещават ga 
ни поднесат Времевратите В Края на 
идния месец. 

Историята В Extraction Рош! ще npo- 
дължи точно там, Където завърши В 
оригинала. От не особено разточителни- 
те подробности, koumo са известни за 
нея разбираме, че отново ще се наложи 
да се (само)разправяме със стотици 
Клонирани Войници, а Вече порастнала- 
та Алма пак честичко ще ни навестява. 
Тъй като Всички Колеги тук останахме 
леко озадачени относно развръзката 6 
първата част, силно се надяваме неща- 
та около Алма, Пакстън Demon и целия 


миш-маш от клонинги, експершменти u 
уЖасии най-после да се поизбистри малко 
8 експанжъна. 

Изключая иосторията, Какво друго 
ново можем да очакваме от Extraction 
Ройп? В интерес на исплшната = не мно- 
го. Нововъведения: разбира се шма, но.06- 
лягайки се стабилнозна факта, че ЕЕ.А.В. 
сам по себе си е досплапочно Великолеп- 
на игра; за да не се нуждае от сериозни 
геймплейни и Всякакви други” промени, 
разработчиците не са посмели да пред- 
приемат нищо драстично, Камо ли рево- 
люционно. Само са поразнообразши добре 
познатата Картинка. 

На първо място - нови оръжия. За- 
сега са показани mpu om тях: брутален 
спатдип, доста ефектно изглеждаща ла- 
зерна пушка, и накрая — снайпер. ВКлючва- 
нето на последния е пряко следствие от 
Въвеждането В играта на повечко от- 
крити местности, Където оптическите 
Възможности на пушкалото ще намерят 
приложение. Лазерът пък ще предлага 
доста ефектен и ефективен начин за enu- 
миниране на противниците - ще можем 
да ги нарязваме на парчета само с 98е- 


три замятания на мерника. 

СлаВа богу поВече разнообразие ни 
очаква ш по отношение на едно от най- 
слабите места на оригинала – npomu- 
Внищите. Освен Клонингите, познати 
от първата част, В Extraction. Point ще 
си имаме работа с още няколко Вида 
Врази: роботизирани Войници (които ще 
разчитат на труднопробиваема броня), 
различни мутанти (някои: от koumo ще 
използват камуфлаж за да се приближат 
максимално до играча и да го нарежат с 
острите си нокти). 

В техническо отношение промени не 
се очакват. Играта ще ползВа същия ен- 
джин, подобрение ще се забелязва eguh- 
ствено откъм ефекти и ragdoll анимации. 
Нивата ще са по-разнообразни - Клаус- 
трофобичните коридори ще се редуват с 
открити местности U пр. 

Мултиплейър не е обещан (имаме си 
Combat). Готви се обаче патч, Който ga 
Вкара оръжията от експанжъна и доста 
на брой нови карти В Combat. Говори се, 
че няколко мисии ще могат да се минат 
8 кооперативна игра, но не се знае дали 
ще са свързани със соло Кампанията или 
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просто специално направени за целта 
Карти. 

И така, без особени нововъведения, 
F.E.A.R. Extraction Point се очаква ga след- 
Ва стандартната формула “owe от Cb- 
щото”. Отсега можем да предвидим, че 
ще успее, защото заглавието наистина 
няма нужда om особени промени - go- 
развита история, още оръжия и типове 
противници, разнообразие В леволдизайна 
- Какво повече му трябва на човек, за да 
си прекара добре? 

E, още доста работи Всъщност, но 
тук си говорим само за Компютърни 
игри Все пак... 
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est Drive е серия, Която no 

популярност може да се KOH- 

курира дори с Need Рог Speed. 
Първата част на играта се появява цели 
седем години преди именития си ЕА-ски 
събрат и представлява състезание, при 
Което караш по една писта срещу часов- 
ника, kamo за радост на околните ceup- 
gkuu и твой тормоз трябва да избягваш 
насрещния трафик и полицейските Коли и 
да Внимаваш да не паднеш по стръмни- 
те чукари около трасето (което e naa- 
нински път, разбирай сериозни дерета и 
пропасти, незнайно защо = необезопасени 
с мантинели). Колите още тогава бяха 
Впечапаляващи — Ferarri Testarossa, Porsche 
911 Turbo u подобни. Впоследствие се 
появиха 5 официални продължения, koumo 
така и не се отличиха с нещо, Което да 
застраши лидерската позиция на МЕЗ-а 
сред автомобилните симулатори. На нас 
огромно Впечатление ни направиха поли- 
цейските Жигули от нивото 6 Москва 
на Test Drive 5, koumo с лекота надбяг- 
Ваха Dodge Viper, примерно, но това сие 
лично мнение и е продиктувано по-скоро 
от умилението на събудения спомен за 
отминалите соц-години, отколкото от 
геймплейно опиянение. Всъщност основ- 
ната идея на горните редове е да изтък- 
не, че освен с по-ранното си появяване 
и някои нововъведения, заимствани и 
използвани далеч по-добре Впоследствие 


от конкурентите 0, Test Drive серията 
Всъщност не блести с нищо особено. 
Дори непряко свързаните със заглавие- 
то игри, появили се по-късно, като Тез! 
Drive Off Road примерно, са ни оставили 
с по-добри Впечатления. 


Всичко това е на пот да се промени, 
поне Временно, тъй като хората от Eden 
Studios, разработващи новата Версия на 
популярната серия, смятат да ни пред- 
ложат нещо невиждано досега, а шменно 
MOOR (Massively Open Online Racing), kak- 
то го наричат разпространителите от 
Atari. С други думи - основната част om 
предстоящото заглавие ще бъде мулти- 
плейърът. Това не означава, че няма ga 
има сингъл състезания или предизвиКа- 
телства, дори напротив, но акцентът 
ще остане Върху гонките срещу Живи 
опоненти. 

Тез! Drive Unlimited определено се спаре- 
ми да оправдае „безграничното“ си загла- 
Вие. Играта ще Ви пренесе на Хавайски- 
те острови и по-конкретно на остров 
Оаху, на чиято територия се намира и 
най-големият град на островната гру- 
па – столицата на щата Хаваи Хонолулу. 
Разработчиците са се постарали, а спо- 
ред отзивите и успели, да пресъздадат 
Въпросното парче земя абсолютно Вярно 
с оригинала. С други думи, ако си местен 


жител, няма Какво да се притесняваш 
— би трябвало Всички пътища и улички 
да са ти познати. Ако не си, Какъвто 
най-Вероятно е твоят случай, ще имаш 
Възможността да се насладиш, макар и 
само Виртуално, на това райско Кътче с 
Всичките му подробности и с цели 1600 
километра реално пресъздадени потища, 
по кошто да Караш. Звучи сериозно. Така и 
maka сме се захванали с цифри, нека cno- 
менем още, че ще имаш Възможност ga 
избираш измежду 125 модела автомоби- 
ли и мотоциклети. Сред тях такива на 
Lamborghini, Ferarri, McLaren, Alfa Romeo, 
Shelby u Ducatti. Въпросните модели ще 
закупуваш от съответните представи- 
телства на марките производители. Но 
тук Вече навлизаме В дебрите на самият 
геймплей, maka че нека да му обърнем no- 
добаващо Внимание. 

Още В началото на Тез! Drive Unlimited 
ще разбереш защо играта се различава 
от останалите рейсъри. В Крайна сметка 
В никой друг рейсър няма моделиране на 
пилота. Да, има такива, Кодето можеш 


да си избираш Как да изглежда шофьора, с 
Който ще играеш, но ние поне не можем 
да се сетим за такъв, В който присъст- 
Ва моделиране на лицето, плелосложение, 
цвят на косата, очите и т.н. В Класически 


RPG стил. В последствие ще можеш ga се. 


метнеш В някоя таратайка и щастливо 
да обиколиш улиците на Хонолулу. 

Както споделихме, играта ще е с npe- 
димно онлайн насоченост, но ще имаш 
Възможност за свободно шофиране из це- 
лия остров. Нещо, напомнящо за послед- 
ните серии на Need For Speed. Ти си оби- 
Каляш из улиците, а на определени места 
има предизвикателства и състезания, 
които можеш да приемеш, за да печелиш 
Виртуални пари. С финансовите налич- 
ности си Купуваш освен автомобили, и 
нови части за тях, kamo е потвърдено, 
че и В тази игра, по подобие на EA серия- 
та, всички ъпгрейди, koumo ще слагаш по 
Колата, идват от реални производители 
и тунинг Компании. По-голямата изнена- 
да идва от факта, че имаш Възможност- 
та да си Купуваш и... недвижими имоти 
- Къщи с гаражи, Където да държиш все 
по-нарастВащата си с течение на играта 
колекция от автомобили. За целта обаче 
ще трябва да посетиш разпръснатите 


из различните локации брокери на недви- 
Kuma собственост. За да си купиш нова 
Кола пък, ще трябва да отидеш специал- 
но 00 шоуруум-а на Въпросната марка, 
за Което може да ти се наложи да Караш 
немалко километри. Освен това, разбира 
се, ще можеш 0а си купуваш нови орешки 
за Виртуалното човече, гтайничко cnom- 
няйки си за The Sims, Който иначе пред 
приятелите mu В Кръчмата твърдиш, че 
дори не си поглеждал. 

И все пак най-интересната опция, която, 
се очертава, е да организираш собствени 
състезания и турнири (което си е и доста 
сериозна инвестиция, както може би се 
досещаш). Казано е (разбирай — разработ- 
чиците твърдят), че Всеки от играчите 
B световната мрежа ще може да си op- 
ганизира собствен турнир, Като определи 
сам началната и Крайната точка и откъде 
да минава Всяко състезание, таксата за 
участие u наградния фоно. По пози начин, 
ако си добър играч, можеш ga припечелиш 
доста пари kamo организираш турнир с 
Вход, от който да ти остане нещо (за Bce- 
Ки случай) и после участваш и го спечелиш. 
Турнирите щели да седят по една седмица 
на сървърите на играта и щели да бодат 
достъпни през цялото moba Време. 


Ако не ти се занимава с правене на 
турнири u прочее сложни администра- 
тивни дейности Като смятане на ne- 
чалби, изчисляване на риск от загуба 
u счетоводство, можеш просто да cu 
обикаляш улиците и ga предизвикваш на 
„дуел. другите участници В движението. 
Ако другият приеме предизВикателство- 
то ти, трябва само да зададеш начална 
и Крайна точка на прасето и после газ 
= състезанието започва. Това не е-нещо 
ново, Виждали сме го В сингъла на Need 
For Speed Underground 2 с тази разлика, 
че там целта беше ga не изоставаш на 
повече om някакво определено Време om 
противника си. 

Друго нещо, Което ни направи Впе- 
чатление, докато събирахме материали 
и гледахме филмчета за играта е, че 6 
нея мотоциклетите и автомобилите не 
са разделени В различни Класове. С думи 
прости - спокойно можеш да изкараш 
Оисай!-то (засега единствената потвър- 
дена марка мотоциклети В играта) и ga 
се пробваш срещу някой Mustang, пример- 
но. Не е ясно Как cmou проблемът със 
загубата на контрол, което при сблъсък 
става много по-лесно ако Караш мото- 


циклет, отколкото автомобил, но това 
ще си го пробваме сами, Като излезе 
полната Версия на играта. Знае се, обаче, 
че за разлика от МРС трафика, Колите на 
състезателите няма да понасят демиож. 
Това е направено с цел да се избегнат не- 
доброжелатели, koumo да обикалят u да 
трошат ценните Возила на изцяло Om- 
дадените и зарибени участници В тоба 
Виртуално состезание. 

Eden Studios обещават (Видима и от 
скрийншотите) перфектно и детайлно 
пресъздадена околна среда, Включваща 
Всички сгради и оградки, koumo можеш 
да Видиш на Оаху, плюс перфектни мо- 
дели на Всички автомобили u мотоцик- 
лети. На нас остава да се надяваме, че 
и останалите участници 6 движението 
ще са достатъчно детайлни и няма да 
се ограничават go трите модела от 
предишните Тез! Drive џгри, koumo бяха 
толкова еднообразни откъм трафик, че 
само Като се сетим за тях и ни идва да 
се напием от мъка. 

Колко om Впечатляващите обещания 
ще бъдат изпълнени, ще разберем на 24 
ноември, когато е европейската премие- 
ра на играта за РС. 
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Ко случайно следиш ъндърграунд 
сцената (или m. нар. независим 
иноди” диввлъпмънт), едва ли 
си очаквал поредното заглавие на една 
от най-ярките негови икони - Introversion 
Software да представлява обичайния RTS 
ши напомпан до пръсване с Визуални 
ефекти фърст порсън шутър. 

След Uplink (игра, която евентуално би 
могла ga се определи като „хакерски симу- 
латор”) и Darwinia (която пък изобщо не 
се Вмества В никакви Жанрови определе- 
ния), „Итровертните” факири са на път 
да ни поднесат още един Юбер-оригинален 
продукт, простичко наречен DEFCON. 

Чудиш се за Каква ли луда, луда идея 
става дума този път? Ами нека за нача- 
ло да кажем само, че сайтът на играта 
се изписва така: 

http://www.everybody-dies.com/. 


Да си поиграем на Война 

На Въпроса: „Вярно ли е, че ОЕЕСОМ 
може да се опише Като стратегическа 
игра, черпеща идеите си от осемдесе- 
тарската филмова Класика Магбатез 
(Военни игри), Крис Дилай (една от kalo- 
човите фигури В студиото) отговаря 
така: 

„Никога не съм бил почитател на 06- 
общаването на игрите, посредством 
цитиране на други заглавия или жа- 
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нрови дефиниции. Просто този подход 
изключва Всичко, което е необичайно и 
често създава погрешни Впечатления. 
Да, по принцип може да се Каже, че 
ОЕЕСОМ включва някои елементи от за- 
главия Като Missile Commander и Risk, 
но на практика не прилича на нито една 
от max. Най-простото определение 
за това заглавие Вероятно би звучало 
така: „глобална термоядрена мулти- 
плейър Война”, но тоба определено не 
би могло да предаде „усещането” от 
играта. Предполагам, че бих могъл да 
нарека DEFCON „депосае-ет-ир”. 

Освен това ще излъжа, ако Кажа, че 
проектът не e повлиян от WarGames и 
Tron - 08а от любимите филми от мо- 
ето детство. Всъщност влиянието на 
тези две Класики е Видно CoG Всичките 
ни игри. От тази гледна точка ОЕЕСОМ 
до известна степен прилича на Uplink 
- и двата проекта са сериозно повли- 
яни от WarGames, но по много разли- 
чен начин. Докато Uplink е вдъхновена 
от „хакерския” елемент на „Военни 
игри” - преодоляване на пароли, npo- 
никване през защитата на Военните 
мейнфреймове, то DEFCON е един Вид 
„финалната, следваща фаза”, когато 
играчът поема Контрола над NORAD и 
дирижира свой собствен термоядрен 
Армагедон”. 


ОЕЕСОНИН БТВ 


В опит за описание 

И така, ако трябва Все пак да слагаме 
жанрови етикети, DEFCON с известни 
уговорки може ga се нарече cmpame- 
гическа игра, но напълно лишена от xa- 
рактерния за подобни заглавия микроме- 
ниожмънт. В рамките на играта ще се 
разиграва мащабен Военен Конфликт, В 
който участват шест супер сили: Азия, 
Русия, Северна Америка, Южна Америка, 
Африка и ЕВропа. Играчот ще е свободен 
да избере Коя от тях да управлява, а koH- 
тролот над останалите ще се поема от 
компютъра. Освен това ще са достъпни 
Всякакви комбинации от 1:1 go 1:5 т.е. 
някои от страните ще могат да се u3- 
ключВат/Включват по-желание. 

Геймплеят е максимално опростен - В 
първата фаза на играта (DEFCON 5) ще 
трябва да разположиш стратегически 
определен набор от Военни структури и 
единици - радари, Военновъздушни бази, 
ракетни силози. Изборът на локации 8 
тази подготВителна част (която трае 
точно определено Време) ще е om ключо- 
Во значение и не бива да е случаен – от 
него до голяма степен ще зависи финал- 
ният изход от конфликта след премина- 
Ването kom DEFCON 3 и фактическата 
размяна на ядрени удари. 

Отделно ще разполагаш и с определено 
Количество Военноморски (подводници, 
линейни крайцери, самолетоносачи) U 
Военновъздушни единици (изтребители, 
тежки бомбардировачи), които ще мо- 
жеш да Вкараш В действие на определен 
етап от играта. 


Неуловимо 

Възможно е написаното по-горе да не 
ти дава достатъчно добра представа 
Какво реално ще представлява играта. 
Колегите от IGN, имали привилегията 
да ревюират едно ранно прес Копие, са 
се сблъбКали със същия проблем. Очевид- 
но, подобно на Darwinia, и това поредно 
Іпігоуегѕіоп произведение трудно се nog- 
дава на описание. Все пак те са се поста- 
рали недвусмислено да подчертаят, че „с 
DEFCON Іпігоуегѕіоп са постигнали уникал- 
на комбинация от физическо и емоционал- 
но Въздействие”. 

Да се надяваме, че ще можем да споде- 
лим от личен опит нещо повече за споме- 
Hamua ефект 6 ревюто на играта, Която 
би трябвало ga се появи съвсем скоро 
- по същото Време, когато и този брой 
на списанието дебютира на пазара. Така 
че се оглеждай! 
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Company of Heroes 


“Company ої Heroes е нещо като любимото ти старо ядене, 


но с малко допълнителни подправки... ито какви!” 


> ЖАНР ПАРОДИЕН ЕКШЪН > ПРОИЗВОДИТЕЛ RELIC ENTERTAINMENT > РАЗПРОСТРАНИТЕЛ THQ > ПЛАТФОРМИ РС 


>СИСТЕМНИ ИЗИСКВАНИЯ F20GHZ, 512 МВ RAM, 64MB DIRECT X 9:0С VIDEO, 6.5 ВВ HDD 


ано излезлите през годината 
игри за Втората. СВегловна 


Война ти се струват. не-. 


достатъчни kamo Количество, защо- 


то В такъв случай ще се зараоваш на. 
Company of Heroes дори само” при Вида . 


на обложката й. Като че ли не остана 
разработчик, Който да не е нагазВал 8 
бойните полета на най-мащабния вое- 
нен Конфликт. Ето че сега това правят 
u Relic Entertainment, koumo освен Всичко 
останало са решили да избият рибата и 
с невиждан еножин. Както се Казва: нова 
година - ноВа КрачКа напред 6 надпрева- 
рата за изработване на най-красивата 
u детайлна игра. Феновете, разбира се, 
са наясно, че Relic са тежка Категория 
RTS маниаци. Пичовете са оставили след 
себе си игри kamo- Impossible Creatures, 
Warhammer 40K: Dawn of War и; разбира се – 
Homeworld! И тук изниква Въпросът: защо 
тези! симпатяги са се навили да правят 
сигурно стотното - че и няколко пъти по 


толкова дори = заглавие, Което се ровичка , 


8 миналото на съюзническите войски? При 
това ситуацията донякъде „напомня Ha 
добре познатата стратегия, усвоена от 


разработчиците през последната година , 


- Взима се нещо изпитано за база, попро- 
меня се тук-там по нещо, облича се 6 нови 
дрешки u – „Воала!”- имаме си хит. 


"Да извиняват Relic, но това Вече 
сме го играли. Ключовите елементи 


` от гейшмплея-са зашмствани от Dawn of 


маг. Company of Heroes в Като любшмо- 
то, познато старо ястие, но приготве- 
но с малко допълнителни подправки... И 
точно тук идва моментът, 8 Който Кри- 
тичността ни се сломява и трябва да 
Възкликнем: да, но какви! Графика, звуки 
геймплей, почти Като светата троица, 


тези три аспекта от. играта получават 
признанието ни. Всичко е много професи- 


гонално изпълнено и затвърждава добра- 


та репутация на екипа. Това, Което се 
излъчва от Всяка -секунца В Company of 
Heroes, е Класа! По отношение на mex- 
ническото изпълнение, на Вниманието, 
отделено на Всеки един детайл, на на- 
чина, по Който се предава атмосферата 
чрез Визуализация, озвучение и най-вече 
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междинни аншмации, по отношение на 
историята дори, играта не търпи ни- 
Какви забележки - Всичко е перфектно и 
безапелационно пипнато. 


Лакомии 


Ако трябва ga използваме този gem- 
ски израз, две са лакомишие 8 играта. 
Първата е хубавата лакомия - Като 
се заиграе човек и няма отлепяне от 
компютъра, изяжда му цялото свобод- 
но Време и xuy не numa. Лесно е ga се 
пристрастиш Към  прочоняВането на 
разруха и надъхващите битки. Другата 
лакомия не е хич хубава - Company of 
Heroes хапва овехтели компютърчета, 
без дори да се озори. Приготви си cepu- 
озна Компютърна Карантия, от рода на 
3Ghz процесор, 160 RAM и поне 128 Mb 
Видео, защото графичната съблазън, Ко- 
ято предлага заглавието, не се подкарва 
на фотосинтеза. 


УроК по История... пак? 


Не, наистина, аман Вече. 6-ти Юни. 
1944 година ни дойде до гуша. Ako оба- 
че датата не ти говори нищо, то явно 
разработчиците са 8 пълното си право 
да правят игра след игра за едно ш също 


нещо. Разбира се, става дума за D-Day, 
началото на инвазията на съюзнически- 
те сили В Европа и изтласкването на 
немците от Нормандия. В случай че си се 
хващал на бас, че ще видиш отново (за 
пореден път) битката при Омаха Бийч 
Като начална сцена, само че В RTS, чес- 
mumo! Печелиш. След подобаващо добро- 
то интро се озоваваш на френския бряг 
и поемаш Контрол над “Able Company”, 
част от 165-mu пехотен полк. Задача- 
та си е Все същата - накарай хората 
cu да стигнат go бункерите с озверели 
хитлеристи и после накарай последните 
да станат мъртви хитлеристи с няКол- 
ко добре премерени експлозива. От там 
насетне започва приятна екскурзия по 
различни френски градчета, полянки и 
хълмчета.: Общото межсу Всички тях 
е сериозното немското присъствие, 
от Което трябва да се оптървеш. Иг- 
рата обхваща около месец: и половина 
от Военните действия В Нормандия, а 


последната мисия изисква ga бъдат enu- 
минирани остатъците от отсптопваща 
немска армия про град Chambois. 

Но стига толкова история, да си пого- 
борим за по-съществени неща. 


Гвоздеят 6 програмата 


Без съмнение това е графиката. 
Името, Което трябва да запомниш, е 
Евзепсе Engine - ново поколение графична 
платформа, Която ще, ти изкърти не 
само мивката с все плочките, но и са- 
мите тш представи за това Как може 
да изглежда една стратегия В годината 
2006. Още едно шме, по-познато пози 
път: Havok. Видяхме го най-напред 8 Half- 
Ше 2, сега го Виждаме и тук. И Как ина- 
че, щом искаме да взривяваме ефектно 
бункери, да почувстВваме по-пълно Въз- 
действието на летящи Във въздуха om- 
ломки и тела? Как иначе любимият ни 
“Шърман”, подарен лично от президента 


Рузвелт за Коледа, ще гази самодоволно 
дървета, Къщи и хора? Безспорно Визия- 
та, Която Relic са постигнали, впечат- 
лява. И не само това; подробностите В 
поведението на обектите са много NO- 
Вече, отколкото сме свикнали ga Вижда- 
ме. Да вземем например пехотинците, 
koumo окупират някоя полуразрушена 
френска Кръчма, Те съвсем цивилизовано 
ще намерят Вратата, ще я отворят 
и ще минат по стълбите Към горния 
етаж. Ако открият изоставено Вино, 
няма да го споделят с теб, но за смет- 
ка на. това ще го изконсумират 6 меж- 
динните сцени под предлога, че е само 
гроздов сок. След като се настанят В 
сградата, ще заемат позиция по перва- 
зи, тераси, покриви, или Каквото друго 
там е удачно В случая. Ето за такава 
детайлност си говорим. Благодарение на 
нея теренът и сградите ефективно мо- 
гат ga бъдат използвани за прикритие u 
заемане на по-благоприятна позиция от 


противника. Играта действително спи- 
мулира играча да мисли, защото Всяко 
горско пънче, разрушен танк или билборд 
на френска девойка може ga се използва 
за укритие по Време на престрелка. В 
духа на доброто отношение Към играча 
u фантастичната интуитибност на 
усвояване, с който се характеризират 
Всички детайли на геймплея, играта ус- 
лужливо показва и Колко добре са sawu- 
тени Войниците ти на дадената пози- 
ция. Например средно добрата позиция, 
обозначена с жълто щитче, почти Вина- 
ги е направена от не особено издръжлив 
материал и бързо ще бъде срината със 
земята, докато тази, оцветена 8 3e- 
лено, гарантира надеждност и бойците 
могат да се справят с противника зна- 
чително по-лесно. 

Всичко останало, Което може ga се 
kake за графиката, опира go Вече no- 
насърбалите се екстри Като шейдърни 
технологии, изглаждане на ръбовете, ул- 


тра петйални текстури, модели и много 
други издевателства над Видео адапте- 
ра: Разгледайте ги сами u преценете за 
Кое Ви стиска хардуера и за Кое - не. 


Перлата В Короната 


Негово Величество Гейшмплеят! B ос- 
новата си Company of Heroes е чист RTS. 
Има го и събирането на ресурси, и стро- 
ежът на бази. Въпреки това обаче игра- 
та далеч по-лесно се Възприема Като 
тактическа. Но първо: Кое прави загла- 
Guemo. толкова зарибяващо, “Въпреки 
очевидната тенденция за прилагане на 
старшите игрови механики? Несъмнено 
това е добрият синхрон между omger- 
ните елементи и В Крайна сметка goc- 
та приятният u удобен начин на игра. 
Като начало, имаме си Саріше-Тће-Роіпі 
система, добре известна на шутърнште 
маниаци от Battlefield, а на стратезите 
= от Warhammer 40K. Картата е раз- 


делена на различни парчета першпория 
(зони), В: границите на които се намират 
т. нар. Контролни mosku, владеенето на 
koumo осигурява господство u над uana- 
та зона и тогава на тази mepumopua 
може да се строи. Целта е тези mosku 
да бъдат пршпежание на играча Въз- 
можно най-дълго Време, защото наред с 
Всичко останало това Води u go постъп- 
Ването на специфични ресурси за едини- 
ща Време. Ресурсште са: 

- Manpower (Военна сила), определя nu- 
мита на армията, но освен това спома- 
га и натрупването на един Вид “човеш- 
Ки ресурс”, необходим за извикване на 
дополнителни подкрепления. Играта не 
поддържа особено голям брой войски, но 
за сметка на това Всяка единица, била 
тя 63600 пехотинци или солидна брони- 
рана техника, притежава задоволителна 
уникалност ú специфична ефективност, 
допълнително подсилвани от набор vn- 
грейои. 


ЕТ 


- Ammunitions (Муниции).. Специални- 
те умения на Войските, за koumo ще 
говорим по-нататък, „изискват. този 
ресурс. Както и Мапромег-а; moù също 
се натрупва постепенно; при контроли- 
ране на територии, обозначени с неговия 
маркер. 

- Fuel (Гориво). То участва при произ- 
Водството на различни сгради и mawu- 
HU: 

Hakpamko, колкото по-голяма част от 
Картата контролираш; толкова „повече 
ресурси трупаш. 

Технологичното дърво също не е ус- 
ложнено. На фона на други стратегии, 
тук развитието и достигането go нова, 
по-добра техника, е олекотен процес. 
Сградите са малко на брой. Доста от 
нещата, Възможни за строене, служат 
за осъществяване на отбранителни 
тактики. От бодлива телена мрежа 90 
противотанкови мини, Всичко е на раз- 
положение за създаване на уютна об- 
становка. Честа практика е играчът да 
оборудва хората си с по-тежко снаряже- 
ние, което се Въргаля по самата Карта. 
Благинките Включват различни тежки 
картечници или базуки, с koumo обикно- 
Вен отряд Войници може -ца се превърне 


6 добре екипирана анти-танкова група. 

Динамиката е нещо, на което играта 
изключително много разчита. 

Друг аспект от усещането са manko- 
вете. Ako си падаш по тях, Company of 
Негоеѕ е твоята игра. Въпреки тежката 
си броня; танковете са уязвими, ако бъ- 
дат обстрелвани 6 слабата си задна или 
странична част. Обикновените куршуми 
не им действат, а уцелени фронтално 
могат да отразят и снаряд, без ga nony- 
чат поражения. Пехотинците, подложени 
на тежък директен танков обстрел, се 
превръщат 6 летящи парцалени Кукли, 
или по-скоро само 6 парцали. Могат 
обаче ga окажат сериозно противодей- 
ствие и дори да унищожат тежката 
техника, стига да са ъпгрейунати ga 
хвърлят експлозиви. Bumka между тан- 
Кобе е нещо, Което наистина трябва ga 
се Види. Почти Като В играта на Котка 
и мишка, е нужно да поставиш Врага В 
по-неудобна позиция и да го изпратиш 
- буквално - В небето. 

Говорейки си за реализъм, CoH те Кара 
да се съобразяваш с него. Забравяш 
за фронтални нападения най Картечни 
гнезда, използвайки обикновена пехота. 
Хората mu ще попаднат 8 свирепия 06- 


стрел и ще бъдат принудени да легнат 
на земята и ga лазят, за да останат 
Живи. Тоба автоматично ги прави Крайно 
неефективни 8 сшпуацията и несъмнено 
е равносилно на гибел, ako не отстъпят. 
Често се налага ga се предприемат 06- 
ходни маневри и ga се атакува добре yk- 
репения Враг по фланговете. 

И преди окончателно ga 20 nogmu- 
нем, нека споменем един Важен факт 
- пехотата Всъщност е обособена В 
малки Взводове. На практика отделна 
единица не може ga бъде Контролира- 
на, управлява се целият 63600. Докато 
не умре u последният 6 него, Взводът 
може ga бъде попълван, Ресурсът, който 
се ползва за целта, е Мапромег. В случая 
с обикновените пехотинци това става 6 


близост go основната сграда. Парашут- 
ните Взводове. пък получават попълне- 
ния навсякъде по бойното поле, стига 


да се намират В зона, Която се Владее 
“от играча, а не от противника. Редно 


е па се kake също, че ВсяКа сграда по 
Картата може ga се превърне В собст- 
Вен щаб, стига Вътре ga са разположени 
сВош Войници, да се намира на собствена 
територия и да се изчака нужното за 
целта Време. 

Фактът, че играта не предлага син- 
гъл плейър Кампания за немската част 
от историята, не бива да заблуждава. 


Тази фракция е напълно развита u goc- 


тъпна В мрежова игра и онлайн, дори 
разполага със собствени уникални ме- 
mogu за атака и защита. Въпреки na- 


личието на само две страни В Конфли- 
kma - Америка и Германия, всяка от 
тях предлага по три много различни 
ш полезни специализации. Изборът. на 
обща тактика за всяка игра, nog фор- 
мата на Пехотна, Въздушна или Бро- 
нирана рота (Америка) или Дефанзив- 
на, Блицкриг и Терористична доктрина 
(Германия) е необратим, но Винаги 
предлага полезни и уникални предим- 
ства. Системата Включва трупане на 
onum и след определен актив играчът 
получава командна точка, с Която 3a- 
Купува технологии или подобрения 8 
рамКите на порвоначалния си избор. 
Тази част от геймплея е много П0йоб- 
на на нещата, koumo сме Виждали В 
C&C: Generals. 


Обобщение 


Company of Heroes е страхотно загла- 
Вие, Което предлага динамика, държи 8 
постоянно напрежение, Винаги има kak- 
Во да се Върши по Картата или нужда 
да се Контролира прецизно Войската, 
докато си Въвлечен В сложна битка. 
Понякога може ga се окажеш В доста 
трудна ситуация, ако не прецениш добре 
стратегията си и Врагът успее ga те 
пробие по няКолКо отделни фронта. Иг- 
рата би била наистина доста трудна за 
начинаещ стратег, ako не беше толкова 
приятелски настроеният Към играча uH- 
терфейс и интуштивното kamo цяло yn- 
равление, позволяващи бързо усвояване 
и прогресивно подобряване на уменията. 


Схванеш ли Веднъж основните принци- 
пи, играта ще ти се стори още по-ув- 
леКателна. Изкуственият интелект 
заслужава МНОГО добри думи! Освен че 
помага доста 6 микромениожмънта на 
единиците, Като Враг компютърът ус- 
пява да действа изключително адекват- 
но – ще те удари там, Където ще те 
заболи, а Когато усети, че придобиваш 
преимуществото, ще се оттегли, за да 
не поема излишни загуби. Удоволствие е 
да се наблюдава Как Войниците заемат 
сами правилните позиции по пътя си, 6 
случашпе Когато им е заповядано прид- 
ВижВане и атака Към дадена позиция HA- 
koge по kapmama. 

Една от малкото забележки kom kam- 
панията е, че не е достатъчно трудна. 
Една от причините е орязаната способ- 
ност на противниковата пехота ga се 
справя с танковете ти, освен ако не е 
снабдена с Рапгегѕсһгеск-ове. За бетера- 
ните 8 Жанра ще е направо лесна, но Въ- 
преки това ще шм се стори зарибяваща, 
ще um достави удоволствие и след Края 
0 единственото, Което ще нагарча, ще 
бъде съжалението, че не е предложила 
достатъчно предизвикателства. 

Заглавието е толкова Класно, че прос- 
то е невъзможно да бъде изоставено, 
преди да бъде превъртяно. И за това 
своята роля изиграва и звукът. Извън 
факта, че озвучението е перфектно, ре- 
пликите на Войниците умиляват с noy- 
ти либералната употреба на псувни, Ко- 
ето Впрочем е и причината за М (Mature 
17+) рейтинга на играта. Насилието го 
има, но не и В драстични пропорции, дори 
по-скоро е недостатъчно. От Време на 
Време прехвърчат парченца от хора по 
екрана, В междинните аншмации се по- 
явяват Кървави и Възоействащи сцени, 
но не се случва чак толкова често, Ця- 
лостната атмосфера на Втората ббе- 


товна Война е пресъздадена така добре, 
Както повечето шутъри, да не kakem 
почти Всички, могат само да мечтаят. 

Company of Heroes е много добра kom- 
бинация om визуално’ съвършенство, 
приятен геймплей, интензивен екшън и 
задоволителен реализъм. Тя е една на- 
истина добра игра! Ако kakem обаче, че 
е изключителна, би означавало силно да 
преувеличшм. За да: си заслужи В пълна 
степен деветките u десетките, с kou- 
то екзалтираните западни рецензенти 
(предимно американци, разбира се) я 
обсипват, се иска повече. По-дълбок и 
сложен геймплей. Повече разнообразие 
от единици и повече различия между 
единиците на отделните фракции. No- 
дълга Кампания (играта се превърта за 
около 10-15 часа) и Възможност ga се uz- 
pae В сингъла и с противниковата стра- 
на. Със сигурност Коефициентът 0 на 
преиграване трябва ga е много по-висок 
- B този cu Вид едва ли някой би седнал 
да я играе отново, след Като Веднъж я 
е превъртял. Мултиплейърът ‘има no- 
тенциал, но е далеч от най-доброто на 
стратегическата сцена, Като отстъп- 
Ва дори и на геймплейния Вдъхновштел 
на заглавието - Warhammer 40К, който 
предлагаше повече от 2 “раси” и далеч 
повече опции за развитие. 

При Все това, да повторим - става 
дума за заглавие, от Което на талази 
струи Класа, реализирано по несравним 
начин от един грамотен и адски Кадърен 
екип от разработчици. Taka че, ако имаш 
Желанието ga изиграеш поне още една 
игра на тема Втората Световна Война 
или поначало си RTS фен, то без никакво 
съмнение Company of Heroes е задължи- 
телна за теб! 


Геймплей: 9 

Ако нещо работи добре, не го изхвърляй. Несъмнено Relic 
са имали тоба на ум, изкопирвайки В известна степен 
геймплея от предишния си хит - Dawn ої Маг, Акцентът 
тук обаче пада повече Върху тактическия елемент и 
интензивните битки, а управлението си остава лесно u 
онтуитуџвно. 


Графика: 10 

Супер детайлност и реалистична физика. С новата epa- 
фична платформа на Relic, стратегиите не изостават В 
хода на технологичния прогрес. Една предвидима револю- 
ция В Крак с новите Визуални тенденции. 


Звук: 9 

Войната, Като симфония от екслплозии, крясъци и артиле- 
рийски пътен. Отличната работа на разработчиците не 
е подминала и звуковото оформление, което допринася за 
плътната атмосфера. 


Сюжет: 6 | 
Банален преразказ за инвазията на съюзническите сили 

8 ЕВропа през Втората Световна Война. С тенденцията 
това да се затвърди, отваряща сцена 6 играта е битка- 
та при Омаха Бийч. Иначе историята е предадена фан- 
тастично посредством междинните анимации! 


ШШ 


ТЪРСЕТЕ ПРЕД-ПРЕМИЕРНИЯТ БОНУС ПАКЕТ GUILDWARS NIGHTFALL 
В СПЕЦИАЛИЗИРАНИТЕ МАГАЗИНИ ЗА КОМПЮТЪРНИ И ВИДЕО ИГРИ 


Бъдете измежду първите 
докоснали се до 
новото продължение на 


Guild Wars 


Пред-премиерният бонус пакет Guild Wars Nightfall включва 


Guild Wars “Play Мом” ключ за 10-часова/14-дневна игра” на 
Guild Wars Prophecies™ и Guild Wars Factions™ 
+ 
Guild Wars Nightfall Бонус ключ, който ще ви даде допълнителен 
слот за герой за Guild Wars Nightfall акаунта ви, както и два 
уникални предмета за новите професии — Fiery Ѕипѕреаг ої 
Shelter за Парагон и Icy Soulbreaker of Enchanting за Дервиша 
+ 
Мини стратегически гид, концептуални скици, скрийншотове 
изображения на персонажи и предмети, филмче с 
предварителен преглед, тапети, бърз справочник, музика и 
още много други! 


“ Ключът за изпробване на играта е за общо 10 часа игра в 14 дневен 
период, започващ от датата на активиране на ключа. 


ПСНТЕА 


СОФИЯ БУЛ. "ЦАР БОРИС !!"" 21, ТЕЛ. (02) 954 98 11 
УЛ. "ЕКЗАРХ ЙОСИФ" 51, ТЕЛ. (02) 983 26 35 | МУЛТИПЛЕКС (ПОДЛЕЗА НА НДК), ТЕЛ. (02) 980 71 74 
ХИПЕРМАРКЕТ НП МЛАДОСТ, ТЕЛ. (02) 974 37 54 | ХИПЕРМАРКЕТ НП ЛЮЛИН, ТЕЛ. (02) 824 87 58 
БУЛ. "АЛЕКСАНДЪР СТАМБОЛИЙСКИ" 101 (MALL OF SOFIA, ЕТАЖ 2), ТЕЛ. (02) 981 70 62 
БУЛ. "ДЖЕЙМС БАУЧЕР" 83-85, ТЕЛ. (02) 868 45 80 
ВАРНА УЛ. "РАЙКО ЖИНЗИФОВ" 14, ТЕЛ. (052) 601 202 


WWW.PULSAR.BG 


Г РЕВЮ 4 Текст: Orlinator 


AMERICAN MCGEE PRESENTS BAD DAY LA 


Лоша игра за един now, лош ден 


> ЖАНР ПАРОДИЕН ЕКШЪН > ПРОИЗВОДИТЕЛ ENLIGHT SOFTWARE > РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ASPYR > ПЛАТФОРМИ РС 


>СИСТЕМНИ ИЗИСКВАНИЯ Р2 ОСНГ, 1024 МВ RAM, 64MB VIDEO > САЙТ HTTP://WWW.BADDAYLACOM 


ı pegu ga започна с Вещата си 

Л оисекция на настоящата игра 

! съм длъжен да Ви осведомя и 
за поредните развития В моята драма- 
тична u епохална борба с титанично 
тъпите заглавия, koumo получавам по 
служба. Вече знам със сигурност, че аз 
си го заслужавам напълно, понеже този 
път се насадих съвсем сам, напълно 
умишлено и дори сос самодоволна ус- 
мивка се радвах на сторената глупост. 
Заради някои мои ангажименти _moay 


месец знаех че няма да мога да поема: 


всичките. септемврийски/ боклуци о ре- 
ших, че 6-Крайно Време-за промяна. При 
първа Възможност нападнах разпреде-- 
лението и стумел дипломатически фин 
измъкнах om стегнатата Змийска 
хватка, шанса да пиша за Вай рау ГА. 
Бях чел за играта и самата Концепция 
за пародия, създадена от Вездесъщия 
Атейсай Мсбее и забита право В туп- 
Кащото, алено сърце на американската 
нация - Културата. на страха, ме Кара- 
ше да треперя, предвкусвайки предсто- 
ящото геймплейно удоволствие. Как 
моя ник се оказа на горната страна на 
страничка, чийто долен Край е украсен 
от Звучна четворка по милост ще раз- 
береш, ако четеш по нататок. 


Къде ми е простотията? 

Още 6 откриващите сцени на Вай рау 
ІА, 6 Които главният герой и опврати- 
телното му гласче биват сполеглени от 
терористино нападение и cel-shading npe- 
лестта на Виртуалния ЕлЕй се разкрива 
пред очште ти става ясно едно - Bad Day 
LA далеч не е фина, сладурска. и полу-ани- 
мационна гавра с фобиите на американ- 
ското общество. Напротив, Bad Day LA е 
игралният еквивалент на гръмКа пръдня 
на обществено място, чийто производи- 
тел е измислил начин да подпише самодо- 


> Волно аромата. Тя е нагла, груба, мириз- 


лава и Категорично орезилява създателя 
си така, както и фотосесия с Азис не би 
го орезилила (добре, може би малко попре- 
Калих, но схванахте ugeama). 

Че Bad Day LA се цели В таргет ауди- 
торията на Postal смятам че е ясно. 

Много ми се иска да Кажа, че драма- 
та на пропадналия холивудски продуцент 
успява да се доближи поне на метър от 
(ехидно смеещата се) сянка на Postal 
Dude, но за съжаление си оставам само 
с искането. Простотията В Postal беше 
изведена до нивото на Култ и на играча 
практически се предоставяше едно огро- 
мно, празно поле, свовго-рода sandbox, на 
Който да разкаже В текстури и полигони 


аре. 


Всичките перверзни майтапи, koumo са 
му хрумнали. От своя страна, Bad Day LA 
изтипосва играча В една линейна среда, 
Връчва му цели, koumo са били изсмукани 
от пръстите чак до черното под нокти- 
те, и го принуждава ga играе по прави- 
лата и ga се наслаждава на измислените 
от останалите гадости. Превръща го 6 
пасивен Възприемател на чуждия прос- 
ташки хумор и по този начин се обрича 
на забвение. 


Леймплей. 

Въпреки „озглъкнатия” по-горе 
недостаток: Вай Day LA Все 
пак има потенциала да бъде 
хитова, “особено В Жанр, 6 
Който движение практичес- 
Ки няма и Второто място 
е ъвейлобъл за Всеки, Който 
го пожелав малко по-вентуси- 
азирано. Вместо тоба обаче, 


u на геймплейно ниво: Tope- 
описаната 7 линейност още 
8 самото начало. ти убива 
Желанието: за игра =. Ha- 
сред файския сетинг, nu- 
щящите хора, трансфор" 
миращи се 6 | зомбита 


играта е зрелшщно окепазена | 
` стрелбата само с. помощта на дваде- 


(пова на първото ниво) очакваш, че ще 
можеш да трамбоваш на Воля и ga ekc- 
полатираш уплахата на хората на фона 
на гадни шегички за тяхното нещастие. 
Вместо това получаваш един Куп мисии, 
Които предполагат да цъфнеш някой u 
друг човек с пожарогасителя (по пози 
начин лекуваш зомбитата), след това ga 
придружиш това или онова. МР.С-до. някоя 
точка или да спасяваш цивилни, преми- 
навайки през (средно) между едно и nem 
Клиширани препятствия, В стил “разбий 
тези дъски с лоста”. 

Най-големият суперлатив, Който мога 
да намеря за бойната система на Вай 
Day LA е “Herena”, а работещата ми на 
полни обороти Система За Генериране На 
Люти Балкански Попържни“ изкарва още 
по-Вълнуващи резултати, при чийто Вид 
обаче.Главния започва да лолучава култу- 
рохогични спазми, Благодарение на HAKON- 
коминутните усилия на-програмисгпиге, 
можеш ga предвидиш резултатите om 


сетстенно зарче (ако нямаш такова, 
консултирай се с личния си D&D гийк). 
Зоните на поражение, koumo фигурират 
< 8ъввсеки шутър от Quake 2 насам, тук 


кара били премахнати шеразликата между 


това да те. цъфнат по големия пръст на 


Let's get ет. 


Крака и куршума между веждите е чисто 
Визуална. В добавка авторите на играта 
разумно са преценилш; че ga me застре- 
лят с Калашник боли много по-малко, оп 
колкото някой пенсионер да me цапардоса 
с консерва русенско Варено: Хм... 

Тук опираме и qo другия фундамент на 
геймплея, а именно фактът, чеби прину- 
ден Във Всеки един момент да съдейст- 
Ваш за по-успешното "разрешаване на 
създалата се ситуация, гасейки самозапа- 
лили се-индивиди; трепейки терористи“ 
зомбита u спасявайки дечица от пожари. 
Ако просто се оппдадеш на завладялагла: 
те деструктивна, стихия ш започнеш да 
избиваше-цивилни за самото шоу, играта, 
Вместо ga те Възнагради Както се прави 
В хубавите; Качествени. просташки игри, 
Хвория останалите граждани след теб 
ш след няколко ръчни Кютека и смърто- 
носни, Консерви В чуглурапа-услужливо me 
Връща на предишния сейв. 

За бъговепе, явен резултат ûm Hece- 
риозната разработка на играта, няма ga 
отбарям дума. Стига ти само да огпбеле- 


Ka; чеге нужно Винаги да изпълняваш mv- 
панарските задания по начина, предвиден 
от авторите = В прогпивен случай може 
да ти се наложи да прамбоваш обратно 
go, началото на нивото, та да говориш 


с онова NPC, дето ти Казва, че оня.Ключ 


Всъщност е на края на нивото, след това 
да отидеш на края на нивото, чинно ga 


‚ си, вземеш Ключа и да отпрашиш 8 oyak- 


Ваната посока. Като Връх на Всичко mu 
се полага и грозна, едра Жълта стрелка, 
която да ти сочи noma насред линейното 


/` mu приключение, барем ако си малоумник 


и се изгубиш, да се Върнеш В правилния 
път. 


Гледам и не Вярвам на ушите си 

Вероятно Вече си огледал скрийншоти- 
те и се чудиш за Какво ще намеря ga се 
заяда В тази Категория, след Като Всичко 
изглежда сносно и забавно направено и 
дори моят Крипличен, рецензентски no- 
eneg, Винаги ефектно“ устремен В една 
точка на носа, дето от четири години не 
мога да разбера засъхнал сопол ли е или 


з. граеш ази Шера, заради добре изпълнения 


Follow the flag wavers to 
E safety. 


tollywood Cafe 


Tonka, He 6u трябвалд, да Мери повод за 
оплакване, Ми... прав си, скрийншогпиге, : : 
наистина могат 04 те“ \нахосап" ба изи- , Р. 


tel- -shading и целия симпатичен, пародиен 
стил на Визията, "Който 6u изглеждал на- * 
„Pao чудесно 8 Комикс, примерно, В мо- 
Menma 8 който недодялания еножин 3ад8џ-; 
_ Жи целия механизъм на играта обаче, гїя 5 8 
пак увисва 8 бездната на безхаберието, 
Като този път май успява ga се са 
ляса окончателно. Движенията са кат 
нискобюожетно заглавие за Dreamcast ши E е: и 
може би дори Като тези на пияни англи- 
чанки В чалготека по Черноморието, но 
при никакъв случай не са на мястото си 
В игра, излизаща през септември 2006. 
Не са пропуснати и дежурните бъгове - 
хвърчащите Коли и оорветата, на koumo 
някой е пропуснал да мацне една текстур- 
Ка, Както и неизбежните В претупан npo- 
gykm, kamo този,„проблеми с Клипинга. 
Саундтракът, е сносен, но за сметка 
на това се губи на места. Същото, за 
съжаление, не може: да: се каже за гласа 
на баш протагониста, Който можеш ga 
си предеглавиш ако получиш звукова халю- 
цинация, смесваща КВиченето на Митьо 
Пищова докато си пее под банята и фоф- 
ленето Тити Папазов с удължени зъбцр за 
по-добро сцепление, и след тпоба=“бе onu- 
таш да измислиш Какво точно би звучало 
по-дразнещо от гореописаното. 


финални думи 

Голямата. грешКа на Вай Day LA Всъщ- 
ност не е, че не е достатъчно просташ- 
ka, оостаптъчно издържана като. геймплей, 
звук и Визия - голямата грешка. на Вай 
Day Ае, че uma чудовищния потенциал 
ga бъде чудесна Във Всеки ейин от тези 
аспекти и само заради чутовната нееба- 
телност на екипа, съумява да се издънш 
с гръм трясък, оставяйки, на Всичко- 
то отгоре, траен негативен отпечатък 
Върху umemû,Ha American McGee. 


Той че, уважаеми, where the fuck is Alice? 


Визия - 6 

По някакъв феноменален начин успява ga изглежда npe- 
красно на Картинка, а се издънва гороломно, Когато се 
задвижи, 


звук-2 


Enlight пренаписват урока "Как не трябва ga звучи гла- 
Вен герой B Компютърна игра" В учебниците по гейм- 
дизайн. 


Геймплей - 3 

От скуката на линейността, пред алогизма на решени- 
ята та чак до изнервящите бъгове, Ваа Day ГА е Край- 
но незадоволително игрално преживяване. 


Потенциал - 7 

Зад Всяка фатална грешка на Aspyr стои поне по едно 
добро хрумване, А Каква игра можеше ga се получи, ее- 
вех каква игра... 


ТТИПТИ 


Ел Макс Пейн върсъс злите наркотрафиканти 
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eka ти призная нещо още В на- 

„чалото. Играта ме спечели със 

заглавието си: Нищо не бях 
чувал, Виждал, челза нея, но когато ceño- 
яви нямаше Как да не я пробвам. Защото 
Когато чуя El Matador, механично започ- 
Вам да си представям потни мускулес- 
ти мексиканци (vov, не започвам добре, 
налц?), гоглини aamuño мацки (тука me 
спечелих, знам), екшън сцени Като от: Е! 
Mariachi на Родригез, музиката на Control 
Machete U Molotov, много текила, падащи 
8 прахоляка на непроветрявана от години 
Кръчма гилзи, трупове, свличащи се. без- 
жизнени от покривите на църкви... maku- 
Ва работи. Поразгледах малко западните 
сайтове; докато играта се инсталираше, 
да зная Все пак за Какво да се готвя ncu- 
хически: Чета-- “Жанр: Модерен тактиче- 
cku шуутър” Викам си “Бре! Все по-хубаво 
става”. Шотовете - Красота. Оценките 
- леко сдържани-но“ гравитиращи: ОКОЛО 
седмица. Така че потрих ръце доволно, 
нагласих контролите; минах досадния гпу- 
ториъл (където не научих нищо което не 
знам, ама нали сом професионалист Все 
пак) u... играта започна. 


По следите на изчезналия 
бял прах 


Историята В ЕМ се Върпли: около ново- 
излюпила се групировка, подвизаваща се 
В Латинска Америка. Бандигосите. Hapu- 
чат себе си Га -Valedora (6 превод - 3a- 
Крилниците) у-сплъпват твърдо на пазара 
с нарКоплици В-самопо му-сърце — Колум- 
бия. Служителите на реда оп местните 
полицейски управления започваг да mpam 
kamo мозъчнште Клетки на човек, изгле- 
дал за една Вечер цялата филмография на 
Уве Бол. Тъй като Влиянието на Закрилни- 
ците започва бавно но славно да достига 
и 00 другата Америка, от.ОЕА (отдела за 
борба с наркотиците В САЩ) нямат друг 
избор освен да предложат на ЮЖните си 
колеги услугите на най-Кадърния наличен 
полеви: агент = Виктор Корбет. В чиято 
кожа, Както, може би Вече се: досещаш, 
ще трябва да Влезеш именно mu. 

Прологът на ЕМ директно ни хвърля В 
Йекшъна - Вики се Втурва с цял отряд 
юнаци да напада дискотеката, В Която 
се-укрива някакъв млад орог лоро. След 
изпълнението на мисията идва транс- 
фера ни В Богота, Където се присъеди- 
няваме Към местния полицейски екип, с 


уа 030/040 | 


Kalashnikov | 
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който ще си правим Компания go Края на 
играта. Целта ни е да разбием на пух и 
прах Закрилниците u лидерите им, kamo 
за целта трябва ga започнем от дъното 
- дребните търговци на канабис и бавно 
да се придвижим по Високата и стръмна 
сплълбица на наркотрафика В Колумбия. 


С ава пистолета 86 Всяка 
ръка 


Помните ли онова, дето го писах по- 
горе за “тактическия шуутър”. Е, забра- 
бете го. Нищо тактическо няма В игра- 
та. ЕМ е един изчистен откъм Всякакви 
жанрови Кръвосмешения екшън от mpe- 
то лице. Имаме на разположение богат 
арсенал от оръжия, много “пендехос” за 
избиване и разбира се Вездесощия bullet 
time effect. И това е Всичко. Дори В MUCUU- 
me рядко се среща нещо различно от “иди 
и убий поредния дръг лорд”, Като името 
му ще се изпише с едри букви и на забавен 
Каданс Когато го срещнеш, да не го сбър- 
Каш със случаен минувач без ga искаш. 

НиВвата ни пренасят през различни cek- 
тори В Колумбия, като разнообразието 
им не е хич малко – редуват се индустри- 
ални зони, (полу)открити местности, 


Текст: doom 
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уч 021/000 


Burst Кошакедоч. 
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мръсни мазета и нарко лаборатории. 
ЛеВъл дизайнът не е лош. Интериорите 
са леко еднообразни, но смяната на лока- 
циите става бързо и внася известна доза 
динамика В цялостната Картинка. 
Екшънът е доста адреналинов 6 no- 
голямата -си. част. Арсенал›т с Който 
разполага Виктор е богат и адекватно 
пресъздаден, Въпреки че рядко ще разпола- 
гаш с целия набор от оръжия, или пък ще 
шмаш муниции за Всички налични пушкала. 
Новата са буквално осеяни с thug-o6e, а В 
Края на Всяко ще имаме. Вземане даване 
u с някой и друг големец. Управлението 
на играта е максимално опростено, но 
същевременно не може да се ‚нарече чак 
аркадно, тъй като не липсва и пребизви- 
Кателството. В някои от мисиите ще 
разполагаме и с подкрепления, които. оба- 
че повече пречат от Колкото помагат. 


Лошото Влияние на нарко" 
тиците Върху организма 


Основният кусур на ЕМ е главният 2e- 
рой. На наш Викторчо му липсва хариз- 
ма. Липсва му драматизъм. Липсва му 
чар ако щете (да, осъзнавам че Сойер е 
единствен, но Все пак...). Той е просто 


та” 
тыр. 


поредният гейм персонаж Който е там. 
Точка. Говори с монотонен глас, отно- 
шенията му с колегите са Клиширани go 
полуда (както и те самите междувпро- 
чем - дебел и строг шеф, готина мацка 
и отворко, Който мрази американците), 
6 действията си не влага дори грам emo- 
ция и хъс. 

ИзкустВеният интелект е ужасен на 
моменти! Единственото, което могат да 
правят противниците е да се прикриват 
и да целят. Което принципно е нормално, 
стига да не го правеха толкова машинал- 
но, защото от един момент натаптьк 
започват сериозно да лазят по нервите. 
За съекипниците няма да отварям дума, 
защото там нещата са дори още по-зле. 
Имат заложен ужасен папфайндинг u npa- 
Bam Всичко Което е по силите им да mu 
го натрапват. Така например, Както си 
се бях прикрил спокойно зад една колона и 
си скролвах измежду оръжията за да u3- 
бвра правилния инструмент за разправа 
с чакащите ме от другата страна 5-6 
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противника, изведнъж се оказах 6 ценпто- 
ра на залата. Тогава за миг усетих Колко 
глупаво се чувства онзи така любим нам 
анимационен койот, когато преследваоки 
бързата си плячка се озовава висящ във 
Въздуха, замръзвайки с оцьклен поглед 
миг преди да полети надолу. Причината да 
попадна В полезрението на терорягите и 
да ми се наложи ga лоудвам, бе че просто 
съм стоял на мястото предназначено за 
един от мойте хора, който Вместо yy- 
muĝo да ме потупа по рамото и да ми 
сподели че тук по сценарии трябва ga се 
намира той, е решил директно да ме из- 
бута. Сладур. 

Доста бъгчета и Клипинг се забеляз- 
Ват. Едно запомнете от мен - никога не 
quick ѕауе-айте по Време на по-мащабна 
експлозия, защото ако не дай си боже Ви 
се наложи да се Върнете на този сейв, 
екрана постоянно ще се тресе като само 
рестартиране на играта може да оправи 
този проблем. 

Но може би най-дразнещия момент 
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6 играта (добре ое, след Викторчо) е 
фактът, че създателите 0 до самия 
Край са се чудели дали ще правят ар- 
Кана и маштапчийска пуцалка mun Total 
Overdose или сериозен екшън kamo Мах 
Payne. Споменах Вече че играта е далеч 
от аркадата - това е така, но само 
що се отнася go управлението. La- 
лостната Концепция на El Matador, 6v- 
преки опитите да се лансира Като игра 
със сурова и мрачна атмосфера, е Като 
на платформър опа. преди две десегти- 
летки. Вървиш, трепеш, Колиш, бесиш 
и стигаш до бос. Точно така — go бос. 
Когато се срещнеш с дръг лорда Който 
си преследвал през цялото ниво започ- 
Ва типичен boss encounter, Като дори 
имаш индикатор за кровта на “шефче- 
то". Щеше ga е забавно, ako играта се 
Казваше True Crime, но Е! Matador има 
претенции u се Взима насериозно, пой 
че подобни лирични отклонения са прос- 
то жалки и не на място. 


Текила сънрайз 


Малко за техническата част на 
играта. Енджинът ме Bneyamau, Hauc- 
тина. Изключителна Визия и - изключ- 
Вайки трагичното раздвижване... на 
персонажите - доста прилични модели. 
Нивата. са детайлни, сенките u guna- 
мичното осветление са на Високо ниво, 
а ефектите om bullet time-a и експло- 
зиите заслужават само суперлативи. 
Освен Всичко останало ЕМ не е особено 
Жадна Към хардуера, Което на фона на 
игри Като Call of Juarez си е направо 
шокиращо, с оглед на това Което пред- 
лага. 

Музиката е... електронна. Доста go- 
бър дгит"празе В интерес на истината, 
просто някак си не се Връзва точно с 
тази игра. На един рейсър или сай-фай 


екшън би прилягала много повече. Не, 
просто си припомням саундтрака на 
Total Overdose и си представям Колко 
по-надъхано щях да изтребвам тумби- 
те от наркопласьори на подобен музи- 
Кален фон. 

Ами това е В общи линии. El Matador 
можеше да бъде страхотна игра. Ha- 
истина! Тя притежава онзи позабравен 
полъх на изчистените екшъни, необез- 
покоявани u непокътнати om разни 
смесвания на Жанрове, модерни В по- 
следно Време. Но проблемите на игра- 
та са твърде много за да може човек 
да 0 се наслади както подобава. 

Ако не си особено прегленциозен - ще 
се позабавляваш. Дори шестицата ми 
се струва малко нисичка, Все пак аз ca- 
мият си прекарах добре с Е! Маїайог, 
но да ти призная субективизма ми си е 
Взел отпусКа пози месец. 


О. по добра от: 
Confict: Global Storm 


Оценка Визия: 8 


Доста приятна, направо Красива. Добро динамично ос- 
Вегление, зрелищни ефекти, Кадърни лицеви анимации, 


Оценка Звук: 6 


Войсактинга ту се получава, ту дразни. Музиката е 
страхотна... за някой Високо адреналиноВ рейсър oba- 


че. 
Оценка Геймплей: 6 


Играта е динамична, но липсата на разнообразие при 
задачите В мисиите не може да се компенсира дори от 


добрия левъл дизайн и многото на брой оръжия. 


Оценка главен герой: 2 


Толкова е безличен и бездарен, милият, че с Колегата 
БакалоВ единодушно решихме да му намерим някаква 
роля, Като Като статист В Ргоз!, понеже иначе ще умре 


от глад. 


шиш оно 


По зле от: 


РЕВЮ 


добрият, лошият и...ъъъ, Хуапез 
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Та съжаление, Call of Juarez не е 
_ Humo толкова “Зла” игра, нито 
носи чара на увстърните от 
60-те, 70-те и началото на 80-те години. 
Както, Впрочем, много 0 се иска. Тя не- 
медлено ще потъне ВъВ Въртопа om no- 
средствени екшън заглавия, а единстве- 
ният 0 спасителен: пояс, уви, е спукан-на 
множество места. Тутакси ще поясним 
- това, че е една от малкото уестърн 
игри, съвсем не я избавя от прокобите 
на посредствеността (и суровия Bep- 
дикт на автора, съответно). Ако трябва 
моментално да теглим чертата — Call 
of Juarez е амбициозен проект, Който се 
дави 6 собствената си разноликост u nv- 
строта. Чети по-надолу и ще разбереш 
за Какво иде реч. 


Фалстарт 


Call of Juarez, В опита си пространно 
ба: представи“ двамата. основни персо- 
Haka В играта, започва, изКлЮчигаелно 
мудно: Минутки caeg Kamo сй“се-сдобил 
с првото. сичоръжие» ще "се. наложи да 
го предадеш на” местния шериф, а. мал- 
Ко по-късно ще--разбереш,-че първата 
ти задача В играта е... да се сдобиеш с 
ново. Не след дълго цвлияп град ще Върви 
по nemame на Били (първият. mu играем 
персонаж, ako: не. помниш превюто), а 
твоята задача ще бъде да се изплъзнеш 
незабелязано от “хваплКата"-на. десеплки- 
те. главорези.-Чевтно Казано предспа- 
Вата ни за динамичен уестърн, Като че 
ли се. разминава с тази на авторите: Не 
нц разбурайте- погрешно: Промъкването 
между една шепа ожесточени душмани, 
без Всякакви боеприпаси и на. една плЮн- 
Ка Живот, Вероятно звучи достатъчно 
напрегнато, но истината; „Всъщност, e 
оруга. „Липсата на сглелт бар, -налудни- 
чавият" изкуствен интелект ине дотам 
добрата оптимизация на играгла, тотал; 
но скапват епизодите. с“ участието на 
Били. Но за това, по-късно. Веднъж поел 
управлението на другия основен персонаж 
= преподобния Рей. ще добиеш по-добра 
представа Как би трябвало ga изглежса 
един шуутър. от“ такъв" mun. "Сплихиен, 


енергичен, напрегнат, макар и досадно 
репетативен - геймплеят с отчето e 
много по-забавен. Ще се опитаме да Ha- 
правим пространна съпоставка между 
двамата, за да добиеш представа за раз- 
личията помежду им. 


Добрият.:. 


Играейки Call of Juarez установих, 
че с Вмъкването на двама главни герои, 
от Techland са се опитали изкуствено 
да увеличат продължителността на u2- 
рата, скалъпвайки нещо като фабула и 
замаскирайки целия бълвоч с обичаната 
от Всинца ни думичка “разнообразие”. 
Защото, драги приятелю, Боли просто 
е тропосан В играта Като чеплвър- 
токласник. пред цех за производство 
на цеви със среден и малък диаметър. 
Ще gam един пример от самото нача- 
ло - Намери писгподег.„Отиди.В града. 
Предай “го на шерифа, „Вземи Камшшка. 
Намеридруг пистолет. Намери патро- 
ни. Измъкни се от града. Струва ми 
се, че на лист хартия звучи дори по- 
интересно. Гореспоменатият” Камшик 
обаче си. ‘остава основното оръжие 
на Били. Освен за да се брани гот go- 
саднш индианци U Кръвожадни Вълци, 
той ще му послужи U за изкачването 
до недостъпни, принципно, места. Тъй 
Като "Сай-о! Juarez не предлага поглед 
от “трето лице, сниокването "покрай 
многобройните противници „в--сложна 
задача през нощта и понякога почти 
невъзможна през деня. Много често 
ще. ти се случва Враговете ga me забе- 
лязВат от Километри и то Когато се 
намират с гръб Към теб. Те имат и из- 
Ключително развит слух: не Веднъж ми 
се случи да бъдат чути стъпките ми, 
докато претърсвах Къщата на някакъв 
фермер. Той самият стоеше отвън u 
то. на достатъчно голямо разстояние 
от нея. Въпреки, че през цялото Вре- 
ме бях приКлекнал, той непрекъснато 
ме улавяше и някрая реших да преџграя 
епизода отново. Странното е, че друг 
път ми се случи да подскачам 
непосредствено бо “някакъв 


Текст: BoGLe 


друг противник, който пък напълно ме 
игнорираше: Куул. 


„ЛОШИЯ... 


Reverend Ray е почти Всичко, koemo 
можем да очакваме от една уестърн 
игра. Той е челичен негодник, Който мъкне 
Възтежки пушкала u ръси псувни, подоб- 


но на средностаплшвтически пернишки 
средношколник, Преподобният би могъл 
да носи по едно оръжие Във Всяка ръка 
и може ga се Възползва от maka Hape- 
чения “concentration mode” (активира 
се, щом извадиш и двата пистолета 
едновременно от кобурите им). Peku- 
Mom силно напомня онзи “slow-motion 
targeting mode”, Който сме Виждали 


толкова много пъти, че чак Взе да ни 
поомръзва. На екрана се появяват ова 
отделни мерника (по един за Всяко оръ- 
жие) и с помощта на левия и десния 6y- 
тон на мишката би могъл да стреляш 
по няколко от Вразите едновременно. 
Несъмнено“ - хрумването е добро, „ма- 
кар че има Какво още ga се Желае от 
реалузацията му; Някак„неестествено 
е В средата на разгорещена престрелка 
да прибереш“пистолетште, а след тоба 
повторно да ги извадиш, за ga шмаш 
достъп 90 Въпросния.“поде”. По-идейно 
щеше да Ce, получи, ако той се активи 
pawe само В началото на Всяка битка; 
да речем. 

В схватки от близко-ш средно: раз- 
стояние, Рей»ще разчита на спомена- 
тия В превюто “rapid fire mode”, с чиято 
помощ би, могъл да извтреляш бърза 
серия от Куршуми, „Както и на своята 
Библия. Чрез нея, преподобния. ще може 
да обърква или плаши“ своите проти- 
Вници. б puck да се повторим = koako- 
то любопитна, толкова ш безполезна 
екстра: 


әй ЗАЦЯт 


Не, бе. „Няма да бъда чакётолкова 
проклет. Безспорно ~ на-меспла: Сай of 
Juarez се справя изключително „добре 
с представянето. духа и настроени- 
ето на Дивия запад. Просто 8 опита 
си да събере цял един Куп своеобразни 
геймплейни елементи на едно място, 
той потъпква повечето от тях. Раз- 
нообразието В това заглавие някак си 
рухва В резултат на Калпаво съградени- 
те му устой. Humo ВзаимодейстВвието 
с околната среда е реализирано kamo 
хората, нито прехваленият. изкуствен 


интелект е на ниво, за сплелт-акроба- 
тикште на Боли пък да не-говоршм. И 
това ¢ само една малка част от He- 
доразуменията В играта. Практичес- 
Ки Всяка по-свежа идея е похабена от 
посредствената реализация. Ще дадем 
ова примера, с koumo да подкрепим .ду- 
Mumê си. 

В Са! of Juarez би могъл да подпалиш 
Ключови обекти” от "околната среда? 
Като по-късно имаш Възможността u 
да потушиш пламъците“ използвайки 
някоя „от поставените „наблизо Кофи 
пълни: свода. Огънят често не се раз- 
простира равномерно, а още по-мал- 
Ко „реалистично. Да не говорим, че не 
Винаги може ga бъде “угасен. С. други 
думи - можеше да минем без тази 
“екстра”. Още повече, че сме Виждали 
и далеч-по-сполучливи реализации на no- 
добни идеи: Както стана ясно и малко 
по-горе, голяма роля В играта е отре- 
дена и на Взаимодействието на персо- 
нажите с околната среда. Принципно 
звучи идейно. Когато изпълнението е 
десетки пъти по-лошо от това В Нан 
Ше 2 обаче, бързичКо ще се-убедшш, че 
физиката -е почги-безидейно помесплен 


елемент. МъКненето на огромну сан-. 


дъци нерядко е същински Кошмар, а no- 
ставянето шм В определен ред изисква 
умения, Каквито не притежава и профе- 
сионален хамалин. 


Финални слова 


Както загатнахме и В самото нача- 
ло - Call of Juarez е посредствена игра. 
Вместо да Вмъкнат няколко, но добре 
полирани геймплейни · пикантерийки, 


производителите : пъхат една Камара 
такива, но с опчайваща реализация. В 


Крайна- сметка добре. „пресъздадената 
атмосфера, В Комбинация с едно-ове 
свежи хрумвания щеше ga свърши no- 
Вече от отлична работа. Но не би, за 
съжаление. В този си Вид играта на 
Techland не e нищо повече от посред- 
ствен шуутър, отличаващ се най-вече 
с Визия (и груби системни изисквания). 

Също Както и повечето си Конку- 
ренти, Call ої Juarez ползва условията 
на Дивия запад единствено Като пред- 
текст за направата на уестърн игра, 
а не за основна двигателна сила В 3a- 
главието. И също Както повечето си 
Конкуренти ще се размине с приза за 
най-добра уестърн игра, разработвана 
някога, просто поради липса на no-go- 
бър претендент за титлата. 


A 
то 


Red Dead Revolver 


По зле от: 


< 


Визия: 8 
Отлични lightning u particle ефекти. Прекрасни пейзажи. 


звук: 7 
Музиката е приятна, а звуците = що годе реалистични. 
Добър Войс актинг. 


Геймплей: 4 

Досадно репетативен, на моменти: Епизодите с Били 
са адски дразнещи и почти тотално скапват удоволст:. 
Вието от играта. 1 


Успех: 1 
He. И това не е "бест уестърн гейм евър". 


ШШШ ТИТА 


Текст: Koralsky 


Lego Star Wars 2: The Original Trilogy 


„И нека легото бъде с теб...” 
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а някои „Hag силата няма нищо 
2 освен умението да я владееш”, 
f задруги - „за ga я узнаеш тряб- 
Ва ga я използваш”. За трети „силата е 
птърпение”. За истинските феновете на 
Star Wars „Силата” е религия по-силна от 
Всяка оруга. 

Тя е В основата и на настоящия про- 
дукт. Но началото Всъщност е поста- 
Вено още В ранните 90 години на мина- 
лия Век, Когато Lucas Art и любимата 
на Всички деца датска КОНСТРУКТИВна 
Компания — Lego, се договориха на na- 
зара ga бъдат пуснати истински Lego 
конструктори, базирани на Star Wars 
света. И ето как една Виртуална Вселе- 
на намерила материален израз 6 лицето 
на ВсеВвъзможни пластмасови модулчета 
и ожуножурии. Бизнес идеята се оказала 
печеливша и донесла на двете компании 
огромен финансов дивидент. Може би 
това дало повод на нечия умна глава ga 
се запита дали пък тази Концепция няма 
да проработи и В обратна посока. И ето 
kak всевъзможните пластмасови модули 
и ожуножурии се озоваха Във Виртуална 
среда и се роди първият Lego Star Wars. 
Той също се оказва печеливш - не само 8 
материално изражение, но и отнесе MHO- 
жество награди. 

За разлика от откровено боклуча- 
Вите Lego Racer, Lego Football и още Ha- 
колко подобни, Lego Star Wars най-сетне 
успя надлежно да докаже, че забавните 
конструктори имат поле за изявя сред 
многомилионната геймърска ентъртей- 
мънт общност. Така че едва ли за някого 
е изненада, че година след оригинала, на 
пазара дебют правят и вторите Легота 
окипрени В ожедайски одежди. 


„Забавата преди Всичко...” 


Преди да прелистиш с пренебрежение 
тази статия, с презумцията, че Вече си 
твърде израснал индивид и повече ти 
приляга да се кефиш на шедьоврите на 
Дарън Ароновски „Пи” и „Реквием за една 
мечта” (скоро надяваме се и на „Фонта- 
Hom”) се върни Ком ревюто за първа ce- 
рия и си спомни, че при Все дегпинския си 


Външен Вид, играта бе Всичко друго, но 
не и забавление само за деца. Всъщност 
Star Wars филмите са една идея по-дет- 
ски от [едо-Вите им събратя. Голяма 
е и Вероятността Lego Star Wars да се 
хареса на отявлени Star Магѕ-омразци. 
Що се отнася 00 геймплейни механизми, 
Lego Star Wars 2 надгражда по съвсем 
правилен начин концептуалната опросте- 
ност на оригинала. Играта продължава 
да е Все така изключително приятен за 
игра beat'em'up, издържан В стила на 20 
Класиките Street of Rage и Final Fight. Pe- 
ализиран обаче 6 30 среда и поукрасен с 
благинки, на Кошто се лови (и изисква В 
днешно Време) модерният играч. Докато 
Lego Star Wars бе базиран на първите три 
епизода от филмовата поредица, то про- 
дължението се разиграва В света на mpu- 
логията от преди 30 години. Всеки филм 
е представен В шест отоелни мисии, 
Като дополнителните бонус нива и дори 
таен град се откриват посредством съ- 
бирането на многобройните „глезотий- 
ku” разпръснати навсякъде из нивата. 
Играеш с Кажи-речи Всички главни герои 
Взели участие 8 сагата. Понякога игра- 
еш спо шест едновременно. Системата 
на превключване между Всеки е изключи- 
телно проста и се състои единствено В 
натискането на един Клавиш, когато си 
В близост до желания от теб персонаж. 


Сюжетната линия следва стриктно фил- 
мовата. Е, малки бягства om go болка 
познатите ни сцени, разбира се, се за- 
белязват, но тяхната цел е по-скоро ga 
представят Класиката на Лукас от малко 
по-различен, Комедиен ъгъл. И успяват! 
Lego Star Wars 2 е едно om най-силните 
от Към презентация тази година загла- 
Вия - предлагащо моменти и Кот-сце- 
ни, които ще разтресат от смях дори 
грипозен хипопотам. За това спомагат 


2 


чудесно озбученигпе персонажи, дебилни- 
те звуци (пози при плупаник е направо 
исторически) и снимачният подход, 83em 
назаем едно Към едно от филмовата Вер- 
сия. Най-голямата сила на Lego Star Wars 
2 обаче си остава Ккооперативната игра. 
Млада двойка, баща и син, Азис и Kuma- 
еца, Snake и Мак... – Всички me могат да 
жюлят часове наред играта (последните 
двама заедно с мастиката) на англий- 
ското студио Traveller's Tales. Огромни- 
ят проблем на оригинала - Камерата - 6 
Видимо пооправен. От Време на Време 
същата си прави леки закачки с играв- 
щите, но kamo цяло се държи прилично и 
адекватно. Дразнител детайл от Коопе- 
рагливната игра си остава моментът, В 
който ти например търсиш бонусчета из 
дадена местност, а твоят съекипник се 
придвижва В следващата. Тогава, незави- 
симо om твоите бонусо-откривателски 
прищевки, телепортационният ефект те 
застига, сграбчва те без да пита може 
Au и те запокитва на мястото, Където 
твоят прибързан другар мята Крачоли 
из нивото. Неприятно, но не чак толко- 
Ва. Още повече, че Време за зареждане на 
практика липсва. Така че ако си решил да 
се отодадеш на конструктурните звезони 
Войни, ще можеш да превъртиш играта 


ч 


конструкторните звездни Войни, ще мо- 
Жеш да превъртиш играта без Каквито и 
ба е накъсвания - направо Като филм по 
НВО. Движенията, koumo можеш ба из- 
Вършваш, са стандартните: скок, удар 
и USE бутон. Трябва ga отбележим, че, 
за да се отворят, голяма част от Bpa- 
mume изискват USE бутона на определен 
персонаж. Това може да боде Както Ap- 
ту, така и Хан Соло, нахлузил скафанцъра 
на Щурмовак. Има Врати, koumo при nop- 
Вото изиграване не могат да бъдат от- 
Ворени, колкото и силата ga е с теб. Те 
не Влияят Върху развитието на основ- 
ната сюжетна и гешмплейна линия, но 
са Важни, ако искаш да откриеш Всички 
бонуси и тайници В играта. Затова, след 
като минеш нивото и отключиш Всички 
персонажи, ще трябва ga го преиграеш с 
тези, koumo са ти нужни за отварянето 
на неотключените Врати. Впрочем maŭ- 
Hume неща В играта са много. Толкова 
много, че по-добре да не започваме ga 
говорим за тях. 

Няма Как ga подминем обаче уникал- 
ната Възможност да създадеш свой 


собствен Star Wars персонаж. С отключ- 
Ването на Все повече „тайни” герои ще 
получиш Възможността да нагодиш пич 
с главата, ga речем, на Дарт Вейдър u 
тялото на Си-Три-Пи-0. А защо не глава- 
та на Боба Фет и тялото на Принцеса 


Лея? Адски Куул е това. И е почти без- 
AUMUMHO. 

Проблем е трудността на играта. To- 
ест липсата 0. Въпреки включените опции 
за пригодяващо се ИИ, бате mu Коралски 
и приятелят на Всинца ни 6 списанието 
- архитектурният Tosh, обърнахме Lego 
Star Wars 2 без дори да се налага ga отва- 
ряме Втората бутилка „Пещерска”. Това 
определено може ga разочарова геймъра- 
Ветеран, преодолял Какви ли не гешмплейни 
предизвикателства през годините, но пък 
по-младите и неопитни играчи ще се uske- 
фят. Всъщност да се изкефиш В тази игра 
не е никак трудно, дори u ga си старо гейм- 
Куче и ниската трудност да те дразни. 

Друго минусче е липсата на онлайн под- 
дръжка, дори при РС Версията. 

Графиката е изключително приятна. 
Не е последно чудо на технологиите, но 
пък и самата Визия, Която гони загла- 
Вието, не изисква Unreal 3 енджин, нали? 
Конструкторните човечета замахват 
и подскачат правдоподобно и са много 
симпатични. Има ги и нужните ompa- 
жения и експлозии - едно оживяло LEGO. 
Звукът е една от основните съставки, 


koumo правят Lego Star Wars 2 толкова 
добра игра. Музиката на Джон Уилямс, 
макар преексплоатирана и използвана 
многократно Къде ли не, звучи Винаги 
добре В продукт, посветен на Star Wars. 
Мънкането на персонажите е Кулпово. 
По-култово дори от това Във Втория 
Rayman. Останалите звуци са перфект- 
ни репликати на тези, използвани Във 
филмите. 


„Силен е онзи, Който поба- 
ля, но още по-силен е онзи, 
който изправя.” 


Lego Star Wars 2 ще направи и двете. 
Отлично забавление за теб, мен, за нас 
(и за Азис и Китаеца, да не забравяме 
- бел. рео.). Неангажиращ продукт, кой- 
то ще те ангажира! Lego Star Wars 2, 
както и своя предшественик, не е игра, 
целяща ga достигне go геймплейни Bu- 
сини. Целта ù е ga стигне до теб. И ga 
те забавлява. Успява! А това, Както и 
да го погледнем, е най-Важното за един 
развлекателен продукт. 


Lego Star Wars 


Визия: 8 
Lego оформление. Силно оформление! 


Звук: 8 

Star Wars, тоест - още от същото. Мърморенето е 
култ! 

Геймплей: 8 

Лесно, но изключително приятно за игра заглавие: Коо- 
перативната игра е огромен плюс. 


Чубака: 10 
Чукаба с Каска на щурмовак ~ гпрябва да Видиш тоба! 


ТТА АТАА АТЬТА А АТ 


РЕВЮ 


> ЖАНР СТРАТЕГИЯ > ПРОИЗВОДИТЕЛ SEK > РАЗПРОСТРАНИТЕЛ KOCH MEDIA > ПЛАТФОРМИ РС 


m близо две години рефренът 

за Кризата В гейм индустрия- 

та се радва на безпрецедентна 
актуалност и под една или оруга форма 
Все някак успява да изплува на страни- 
ците на Gamers’ Workshop. Ако трябва 
да сме честни, В Криза е само РС eŭ- 
мингът, Конзолният направо си процьф- 
тява, но myk - 6 милата ни татковина 
- където на конзолите Все още се гледа 
Като на Втора ръка гейм платформи то 
си е Кажи-речи Все същото. Игри Като 
Paraworld ни Връщат Към Времето. npe- 
ди. Ком златните Времена на РС гей- 
минга, Когато средностатистическите 
заглавия се появяваха някак резонно и 
no- скром О излишен шум, бяха 
непрете! 0 се отличабаха с ис- 
тинска Класа. Р" 8 едно обще- | 
ство гръбнакът се : 
Класа, Която 
за силата и стабилността му, така и 
ята nponacmma между 

ците се запълва от 


Кото повече u 


_пб-силна и стабилна е ти. В ا‎ 
години този гръбнак бе бе изтръгнат, зали- 


чен U любимата ни индустрия приличаше 
на чучело, Което се Кандилка и лашка и ту 
се спаружи и свие съвсем, my изведнъж 
се надуе като балон при появата на HA- 
Кой от редките гебмплейни феномени от 
poga на ЕЕ.А.А. да речем. 

Що се отнася go Рагамопй, В някои фо- 
руми и медии можеш да срещнеш мнения, 
koumo твърдят, че е нищо особено, Haŭ- 
обикновен Клонинг на Age of Empires, om- 
Краднал от myk u там по нещо и пполКова. 
Колосални тъпотии. Учудващо е на Колко 
много хора, на koumo мисленето шм е 


отказан от природата gap, а говоренето 5 
противопоказно, им Ce 


8 този смисъл - 
разрешаВа да дърдорят необезпокоявано. 


г Тази свобода на словото ще ни погуби, да 
„знаеш! В този ред на мисли — шй 


ята също. 

Но ga се Върнем на Рагамогій. Не ос- 
тавяй gymu Като непретенциозна и 
средностатистическа ба те заблудят. 
Средностаглиспличе Като “на стъпка 
от шедьовъра, сам ради факта, че не 
предлага нещо Кой знае Какво ново, но със 
сигу ще запомним тази игра”, а не 
Като та, В Която няма нищо ново и 
Която до седмица ще забравим”. И Какво 


Текст: Freeman 


значи претенциозна? Игрите нямат npe- 
тенции. Тези, koumo ги продават обаче, 
имат. В днешно Време е по-важно не ka- 
къв е продуктът, а Кой е разпространи- 
телят му. Ако тоба беше не Sunflower (за 
koumo след Knights of Honor Вече знаем, че 
и за чеп за зеле не стават), а Electronic 
Arts, за Paraworld щеше да се разшуми 
мощно, с увеличаваща се интензивност, 
поне шест месеца преди премиерата ü, 
щяха регулярно ga се пускат нови артове 
Û трейлъри, интервюта с разработчици- 


те, старателно да се подклаЖда интере- 


"са и целенасочено да се генерират огро- 
мни очаквания. За да може, когато излезе, 
Всички любители на стратегиите В pean- 
но Време, 0 на сшнозаврите В частност, 
ба сия Купят и поне половината да се 
“ разочароват, защото са се надявали ga 
Видят едва ли не шедьовър, който прена- 
писва жанра. Половината от тях няма ga 
си спестят критиките. А половината от 
тази половина ще я оплюят зловещо. В 
Крайна сметка заглавието ще се продаде 
добре, независимо че, що се отнася go оч- 
акванията на хората, се е оказало провал. 
А В Рагамопа определено има Върху Какво 
да се акцентира. Стратегия, издържана В 


най-добрите традиции на Аде of Empires, 
Внимателно шлифована и освободена от 
излишните геймплейни елементи, В pe- 
зултат на което геймплеят e придобил 
очарователна интуштивност U се оВла- 
дяВа с лекота. Играта е с много приятна 
графика, която на Всичко отгоре е благо- 
склонна Към хардуера. Добро, дори стра- 
хотно озвучаване. С фантастична ретро 
история, пренасяща ни В паралелен свят, 
В който метеориплъга, унищожил диноза- 
Врите се в разминал със Земята, и така 
се е стигнало go общество, изградено 
Върху симбиозата между двата господ- 
стВащи Вида - хората и праисторически- 
те Влечуги. Сюжетът, разгрощащ се В 
обширни анимации преди и след Всяка mu- 
сия, романтично напомня стила на Жул 
Верн и някогашни приключенски шедьоври 
Като Рудниците на цар Соломон, Изгубе- 
ният свят и др. Освен че прекрасно пре- 
създават специфичната атмосфера оп 
романите, кътсцените успяват да изва- 
gam главните герои от анонимността на 
няколкото десетки полигона, гледани от 
изометрична перспектива. Придават им 
облик, собствена идентичност. Впрочем, 
умишлено или не, но по-скоро да, В играта 


човек може да засече доста познати лица. 
Твърде натрапчива, за да не я забележим, 
е приликата на някои от персонажите с 
холивудски звезди от Калибъра на Джони 
Деп и Хю Джакмън (Екс-мен, Ван Хелсинг). 
Дори можем да мернем на няколко пъти и 
двойника на Дани де Вито. 

Казано с други думи, ако беше попад- 
нала В правилните пъблишърски ръце, 
съдбата на Paraworld може би щеше ga 
е друга и днес тя да се лансира на пазара 
kamo продукт тежка категория. Но може 
би така е по-добре. 

Това, с Което изпъква сред другите 
RTS заглавия, е именно фактот, че не се 
опитва да прави нищо впечатляващо. Тя 
не усложнява излишно нещата със сложен 
интерфейс или прекалено различен CMUA 
на строене за 3-те главни фракции, Вся- 
Ка една от Кошто обаче е унифицирана и 


се различава от останалите отчетливо. 
Така например Dust Riders, които са HO- 
мади и единствени притежават мобилни 
Town Сепіег-и и могат бързо да прехвър- 
лят базата си от място на място, срут- 
Вайки сградите си и прибирайки ресурси- 
те, използвани за строежа им, доста се 
различават от тежките и силни Викинги 
и om Dragon Clan, които пък са нещо kamo 
ориенталски пирати и единствени имат 
достъп до барут. И до нинджи (хе-хе)! 


Всяка мисия от сингъла разказва още 
малко от историята и предоставя нова 
функция или напредък 6 технологиите, 
Геймплеят ще се стори познат на Всеки, 
играл RTS: построй база, защштавай я, 
Копай ресурси, направи ъпгрейдите, Вди- 
гни Войска, намери и унищожи противни- 
Ка. Често пъти Всичко това трябва да 


го правиш на Куп. Проверена формула, ра- 
ботеща доста добре. Но не е само тоба 
u не е толкова просто. Също Както В 
AoE, и тук развитието ти минава през 
епохи - общо 5 на брой. Всяка дава goc- 
mon до нови сгради, единици и ъпгрейди. 
За Влизането В нова епоха са необходими 
ресурси и изпълнението на някои дребни 
условия. Ресурсите са стандартните 
(дърво, Камък, храна) и един необичаен 
- черепи. Всяка унищожена Вражеска egu- 
ница дава някаква бройка черепи. Освен за 
епохите, черепите са абсолютно необхо- 
дими и Когато искаш да Купиш герой от 
Таверната и при ъпгрейд на същия или на 
няКоя от другите ти единици. Има един 
тънък момент с ъпгрейдите. Om общо 
52 единици (8 това число и героите) 
= максималният брой, който можеш ga 
строиш - само една от тях може ga бъде 
пето ниво, само три четвърто, петнай- 
сет могат да са трето u т.н. Играчът 


` трябва да решава kou юнити ga номину- 


ра или да остави това на късмета – с 
натискането на един бутон В селектира- 
ната група Всички юнити, koumo могат 
ga се ъпгрейднат u нужните ресурси са 
8 наличност автоматично Качват ниво. 
Стига разбира се секциите по-нагоре да 
не са пълни. Ако и трите четвърти нива 
са заети, очевидно никоя единица трето 
ниво не може ga напредне: По същата 
логика не би могла и да бъде пройзвеое- 
на четвърто ниво единица = ga, Важно 


Докато сме на темата за юнитите, 
трябва да отбележим, че разнообразие- 


_ то, което предлага Paraworld, наистина е 


Впечатляващо. Най-хубавото е, че някои 


от единиците действително успяват ga 


са инструмент за различни makmuyecku 
прийоми. Такава например е машината за 
gum, Която скрива оп погледа на Врага 
Всички намиращи се В обсега 0 сгради u 
юншти. Да не забрав е 


_ шсплерията 6 западната преса, Която се. 
„скъсва ga ü cune оценки нап 9096. В с 


негпипично добри до приемливи. Част от 
мисиите изискват развитие на база и 
прочистване на противникови развити 
базш/постоВе, други са по-скоро kye- 
стове u се изпълняват само с героите. 
Прекрасен пример за това е една мисия, 
развиваща се не на арена, а по-скоро на 
гладиаторски стадион, на Който играчът 
трябва по някакъв начин да се справи 
единствено с трима. от героите си и 
техните специални умения с постоянния 
наплив от всевъзможни групи от проти- 
Вници. 


Изкуственият интелект е сред Haŭ- 
добрите, koumo сме Виждали, особено 
напоследък. Компютърът е адекватен 
противник и определено успява ga е 
предизвикателство. Има три нива на 
трудност и на Всяка om max ИИ прилага 
различна ТАКТИКА! Използва движение по 
фланга, опитва да изненадва, прехвърля 
Войска море с транспортни Кораби, на- 
пада В гръб и пр. 

И тъй като стана Време за обобщение 
и защото Винаги паралельт най-добре 
илюстрира нещата, нека накрая споменем 
една игра, която имаше повеч 
от Рагамогій u e нагледен пример за лан- 
сирано заглавие без чак такива достойн- 
ства, че да обяснят рекламните суперла- 
тиби по негов адрес. Сотрапу of Heroes. 
Не, играта не е лоша, разбира се. Но 8. 
никакъв случай не оправдава с Качества, 


щото Време оценката, която е по-Ваў 
= тази на потребителите В престижния ` 
сабт www.gamerankings.com - е 75%. 

Упс, Виж ти, изненада, на Paraworld е 
същата. 


Геймплей: 7 


Геймплей от старата школа, Тип Аде of Empires, но осъ- 
Временен, изчистен от узлишестВата, допълнен и про- 
менен с нови неща. Динамиката е на добро ниво, Реално 
заслужава оценка между 7 u 8. 


единици. Тук имаме ш 
ме същински npaucmi 


трафика 8 с 

д Рагамуопа разполага с добър графичен еножин с цветни 

Най хубавот среди, живи и дишащи. Текстурите са страхотни. Вър- 
Г ху играта е наложен много приятен оттенък, който не 

своему ефектив 2 размива палитрата и не замъглява детайла. 


чието присъствие е Колкото да се ог звук: 7 

вдае бройката, осв у 
Всички мисии Включват един или HAKOA- акне е amano E 

Ко основни куеста и различно количество 

подкуестоВе, koumo не са задължителни. 

Като тематика. мисиите са доволно 

азнообразни, Картите Като цяло са от 


Атмосфера: 8 

По перфектен начин се предава специфичната романтич- 
на атмосфера от старите приключенски романи. Ако меж- 
динните анимации бяха по-Великолепни общата оценка на 
играта шеше да се завиши чувствително, 


Broken Sword IV: Ar 


оволителен. Друг е Въпросът, че. 
обрата Куест Игра на 
M) е доста тъжна и самотна 
ла, просто защото единстВвени- 
ят друг претендент за нея – Dreamfall 
= беше Великолепен интерактивен 
филм, но играта леко му се губеше. 

Така че емблематичният адво- 
= Кат-приключенец Джорож Стобарт и 
_ дежурната му партньорка по неволя 
k- журналистката Нико Колар, излязо- 

ха гордо на празния подиум, прибраха 
си наградата под Велите овации на 
| няколкото оцелели фена на пойнт-ено- 
Клик приключенията (аз лично Крещях 
най-силно, да ме прощавате) u се om- 
правиха доволни на заслужена почив- 

Ка... или може би Към пре-продуКцията 
„ Ha петата си поредна серия. 

Факт е, че Broken Sword IV: Angel ої 
Death е игра с проблеми - главно на 
ниво техническа реализация - но също 
така е факт, че този проект спече- 
ли абсолютно безрезервното ми ува- 
Жение. Това е заглавие, Което просто 
няма място на гешм пазара от 2006 
година - и В добрия, и В лошия смисъл 
на тези думи. Тя е несъвършена, оста- 
ряла Като Концепция, но Въпреки това 
ще предизвика сълзи на умиление у 
Всеки, чиято любов Към игрите е била 
разпалена от Monkey Island, Discworld, 
Beneath A Steel Sky... 

В рецензията на Broken Sword Ill: The 
Sleeping Dragon преди няколко години 
| Казах нещо от сорта на “адвенчърът 
е мъртъв, да Живее нео-адвенчърът”. 
Третият “Строшен меч” беше техни- 
ски съвършен, мултиплатформен, с 
ugen привкус, покрай Вкарването 
платформинг моменти, екшън и 
стелт сцени. Загадките бяха В стил 
“umam ся едно дивиди и един дивиди 
плеър, Какво ga правя”, но атмосферата 


са | И 


яха достатъчно. 906 


ордостта си от nogu- 
пелекта шм, а масата 
ребители, мразещи неистово ga 


„мислят и да играят едновременно, да 


дадат шанс на тоба заглавие, че ш на 
Колабиращия приКлюченски Жанр покрай 
него. Тогава наистина повярвах, че сери- 
озните адВенчър игри (за недоразумения 
8 стил Ni.Bi.Ru. u Black Mirror изобщо не 
говорим, нали?) Вече ще изглеждат и ще 
се играят по този начин. Сбърках. 
Добрата новина - с Broken Sword III 
Revolution печелят повече om достатъч- 
но, за ga може основният идеен двига- 
тел на Компанията и Велшк адвенчър 
сценарист Чарлз Сесил (Broken Sword 
серията, Beneath А Steel Sky, In Cold 
Blood u – не му се сърди, Всеки може ga 
се подхлъзне Върху някой особено дебел 
чек — гейм адаптацията по The Da Vinci 
Code) ga забрави старите си изявления, 
че “Строшеният меч” ще бъде трилогия 
и започна работа по тук разглежданото 
заглавие. Изненадващата новина - npo- 
дажбите на PS2 и Xbox Версиите на The 
Sleeping Dragon формират едни жалки 
20% от общите приходи и заглавието се 
продава най-добре за РС – платформа- 
та, за която е правено едва ли не между 
другото. Много добрата новина - Ce- 


? Е, f ; 

M тШ ү 
сил и Компания установяват с немалка 
озненад че русуят им дебил Джордж 
Стобарт Все още се радва на нелоша 
фенска маса, при това съставена от 
хора, Кошто помнят поредицата още от 
анимационните 0 20 Времена и искат ga 
я играят на домашните си Компютри. И 
решават ga им направят подарък. Mpe- 
Красен подарък. 

Да издадат В средата на 2006 един 
истински, олдскуул, пойнт-ено-клик, РС 
ексклузивен адвенчър със заплетени 3a- 
гадки. 


In here, fellas. 


Broken Sword IV: Angel of Death започва 
В офиса на [kopgk Стобарт, Който за 
пореден път е решил да замени опасно- 
то прокюченстване за малко спокойна 
Канцеларска работа. Дори е изобретил 
един компактен, сгъваем стик за голф, 
Който се побира В джоба и патентоване- 
то му следва ga преобърне из основи... е, 
Все нещо, носейки му грандиозни прихо- 
ди. Една фатално сексапилна блондинка, 
няколко гангстери и един мистичен дре- 
Вен ръкопис по-късно Джорож отново се 
заплита В една особено неприятна Кон- 


спирация, В хода на която да се опита ga 
топне малкия джорожи 8 гореописаната 
фатално сексапилна блондинка и да спаси 
света. Горе-долу 6 този peg. 

Историята за пореден път е адски 
добре написана, диалогът на моменти е 
умопомрачително смешен, а озвучаване- 
то е брилянтно. Ралф Саксън отново е 
Великолепен зад микрофона на Джорож, а 
някои от Вокалните му еквилибристики 
(като например немски санитарен ин- 
спектор и загубил се насред Ватикана 
тексаски реднек-турист) могат ga те 
разплачат от смях. Чест прави на Се- 
сил, че, при Все Водещата тамплиерска 
нишка 6 сюжета, не се е изкушил да за- 


Върти историята си около тъй популяр- 
ните В последно Време тленни останки 
на Дева Мария. Така че ако Вече ти се 
повръща от Леонардо и шифрите му, не 
бери грижа – тайната на тамплиерите 
8 Angel ої Death е съвсем оруга. 
Геймплеят, както Вече споменах, е 
изненадващ полъх от златните години 
на жанра. При Все Възможността ga 
управляваш Джорож u Нико с Клавиа- 
турата, основната част от действи- 
ето пада Върху добрата стара мишка. 
Пъзелите са адски интелигентни - на 
моменти – наистина сложни, В други 
- очевидни Като решения, но Весели 
Като резултат. Във Всеки случай В “Ан- 
гела” няма нито една загадка, Която ga 
е сложена там просто за отбиване на 
номера, Като 6 гореописания пример с 
дивидито и дивиди плеъра. Пичовете от 
Revolution Software са заобиколили по 0с0- 
бено хитър начин дилемата “дали да на- 
правим сложна хардкор адвенчър игра за 
старите пушки и да изгубим ламюгите 
Като потенциални Купувачи или да пус- 


нем на пазара елементарен и по-прода- 
Ваем съвременен адвенчър”. Направили 
са си интересна u дори леко трудна игра 
за феновете на Жанра и... още с преми- 
ерната дата пуснаха на официалния си 
сайт система от хинтобе, описваща 
подробно Как се решава Всеки един пъ- 
зел (линкът Към Въпросната се намира 
8 графа “Extras” от основното меню). 
Съветчетата са подредени по адски UH- 
телигентен начин - започват с някаква 
особено завоалирана подсказка, Която ga 
те насочи 6 правилната посока, ако това 
не помогне — Кликваш Върху “another hint” 
и подсказката става Все по-КонКретна, 
докато накрая не ти бъде обяснено какво 
да правиш В прав текст. 

Така, ако искаш ga си играеш неанга- 
Жиращо - можеш ga прочетеш Всичко 
u ga действаш. Но ако искаш ga се Вър- 
неш В златните години на жанра u ga си 
блъскаш главата над Въпроси от сорта 
на “как ga се измъкна от затвора с no- 
мощта на цветни топчета, писукаща 
играчка и механично мишле”, Angel of 


Death ти дава тази очарователна Въз- 
можност. 

С прискърбие стигаме и до спомена- 
mume 8 началото проблеми. Най-голе- 
мият сред тях е този, че за разлшка 
от технически съвършения The Sleeping 
Dragon, новият Broken Sword страда 
от доста недомислици. От изчезващи 
реплики (оправя се, след Като 6 DirectX 
Diagnostic Tool свалиш хардуеърната 
звукова акселерация на “Ваѕіс”) и гнус- 
но пращене при Всяко ново стартиране 
на играта (неотстраним за момента 
проблем при някои саунд Карти), до He- 
приятните Клипинг проблеми u някои 
толкова зле реализирани ин-гейм сценки 
с енджина на играта, че можеш ga разбе- 
реш Какво става основно от диалога. 

От управлението също има Какво ga 
се желае, особено при няколкото момен- 
та с катерене по платформички, които 
могат буквално да те подлудят с невъз- 
можността да Кликнеш от първия път 
на правилното място. От хвалената 
8 предварителните материали “Вели- 
Колепна нова система от лицеви ани- 
мации” пък авторите изобщо не са се 
Възползвали пълноценно, Което е доста 
Кофти, защото Въпросната наистина си 
е Великолепна. 

Всичко това нямаше ga прави monako- 
Ва лошо Впечатление, ако Angel of Death 
не изглеждаше толкова добре, а локаци- 
ите из нея не бяха направени с толкова 
много фантазия и усет Към детайла. 
Всъщност проблемите се набиват на 
очи най-вече защото си личи, че Във Bu- 
зията на играта е Вложен адски много 
труд, но просто нещата са пуснати на 
пазара 6 леко незавършен Вид. 

финалът e другото голямо разоча- 
рование. Най-голямото Всъщност. В 
един момент играта просто... свършва. 
Няма епилог, няма дори някакъв по-06- 
стоен диалог относно събитията от 
иначе драматичната развръзка. Съоби- 
те на героште увисват Като отрязани 


с нож по начин, на фона на Който дори 
завършекът на Dreamfall “очаквайте 
продължение, Когато съберем пари” u3- 
глежда по-удовлетворяващ. 

И Все пак... Всичките гафове, поне за 
мен, бяха напълно прежалими. Заради 
историята. Заради олоскуул ностал- 
гията. Заради чудесните, пълнокръвни 
персонажи, които с радост приветствах 
за четвърти пореден път на харда си. 
Заради доброто настроение и забавно 
Контрастиращия с мрачното заглавие 
неконтролируем позитивизъм, лохащ от 
тази игра. Заради начина, по Който Арчи 
зяпаше задника на Нико. Заради момен- 
та, 6 Който пияният Като гъз Джордж 
обезврежда бомба... 

Винаги съм твърдял, че Когато сбо- 
рът от техническите Качества на една 
игра не може да надхвърли емоционалния 
0 заряд, тя е наистина добра... А Angel ої 
Death е точно такава. 


но игра, Която обаче успява ga бе MUHU- 


графич 
мализма Във Визията 8 свой плюс. 


мрачени от някои извънредно дразнещи 


Д 


звук: 9 
Великолепен Войс акті Но 
пен арка брони ДИДЕ асите па врт 


аучы която ga те е 0k тоне Леко тайа иши» 
проблеми с управлението 


Подсказки: 


1 1 
Хитра система от хинтове дава Възможност на ламенцата ga не 

kpexkume |, без ga ce налага сложността на игра- 
та да боде намалена изкуствено. „заради масовия потребител. 


си блъскат! 


Дашур нн ли ооо 


GTR2 


карай на ръба 
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ного е трудно, скъпи читате- 

лю, да опишем една игра тол- 

Коба скоро след излизането 0. 
Още по-трудно е, Когато сме писали пре- 
Blo едва 6 предишния брой u сега трябва 
да ти кажем нови неща. С оглед насто- 
ящото заглавие това си е почти невъз- 
можно, тъй Като Sim Bin Development 
team са изполнили Всичките си обещания 
и дори няма за Какво ga ги „нахраним“, 
Както си му е peg. Нека Bce пак ga npu- 
помним за какво става Въпрос. 

GTR2, kakmo u предшественикът 0, е 
рейсинг симулатор. Подчертаваме дебе- 
ло, че това не е аркаден рейсър. Колкото 
и ga е опростена двойката В сравнение 
с предшественика си тя си остава игра, 
Която ще увлече най-Вече запалените по 
реализма В подобен род заглавия. Не че 
и “непрофесионалните” шофьори няма да 
се справят с нея, но удоволствието om 
полният и завършен продукт може да се 
изпита само от маниаци, при това снаб- 
дени с периферия от Възможно най-Висок 
клас. 

В GTR2 ще станете част от GTR 
шампионата на Federation Internationale 
de'l Automobile или НА. В тази серия om 
състезания сили мерят спортни Коли, 
които по принцип се произвеждат и се- 


По добра от: 
Ford Racing 


Оценка Визия: 7 
Жо садекВатниатмосферниефектиперфектноот- 
ражениена истинските писти изаобикалящатаги среда. 


Оценка Звук: 7 
Всичко, което се очаква от подобна игра го има и тук. 
И нищо повече. 


Оценка Геймплей: 9 
Ако си фен на жанра 10. Ако не си 7. 


Оценка адреналин: 8 Много надъхващо. 
Особено кората от kanaka на колата и зна- 


нието, че нямаш ео на грешки, за да не те 


дисквалифицират. Съчеташ с карането на сан- 
тиметри зад предния и получаваш микс от сил- 
ни емоции. 


хоти НИНДИ 


рийно. Става Въпрос за Красавици, kamo 
Porsche, Lamborghini, Ferarri, Dodge Viper 
или Chevrolette Corvette. Самите автомо- 
били, разбира се, са далеч от серийните 
си събратя. По-мощни, по-леки и Като 
цяло по-бързи от тези, koumo ще Видите 
пред Червило илш Син Сити. 

Във. Всеки случай ВТК2 не предлага He- 
Вероятно разнообразие от марки. Цифра- 
та, упомената В рекламите се попълва 
от това, че повечето модели просто са 
представени от различни спонсори. По 
този начин само Lamborghini Murcelaggio 
може ga бъде срещнато (и съответно 
преброено Като уникален автомобил за 
текста на кутията) В десеплина различ- 
ни варианта, koumo се отличават реално 
единствено по окраската. Трасетата, 
обаче са достатъчно на брой и наполно 
рвални, Като покриват и двата шампио- 
ната - от 2003-а и от 2004-а година. В 
играта можете да започнете директно 
В някой от тези шампионати и ga прог- 
ресирате през max по един перфектно 
реализиран начин. Това означава, че ако 
имате Време и желание да. си настроите 
Всичко на най-ВисоКа степен на реализъм 
ще трябва да Карате две свободни mpe- 
нировки, Квалификация, обиколка за загря- 
Ване на гумите и след това състезание, 
Което трае точно толкова обиколки, 
Колкото и истинските. Разбира се може- 
те да пропуснете Всяко от тези меро- 
приятия, ако нямате нерви за тях, но за 
Какво Вие да го правите, ако Ви се играе 
истински симулатор? Освен шампиона- 
mume можете да се Включите и В някое 
от специалните състезания само за оп- 
ределен Клас или марка автомобили, но 


Г РЕВЮ 4 Текст: МАК 


АСА саа 


за целта първо трябва да ги направите 
досплопни. Това стаВа чрез прогрес Във 
Вече споменатите шампионати, Като 
изкарате тренировъчните Курсове или 
някои от предизвикателствата на опре- 
делени писти. ПредизвиКателстВата се 
състоят. В преминаването на трасето 
за определено Време, докато тренировки- 
те maka или иначе Ви препоръчваме ga ги 
минете, ако не искате да се чувствате 
Като 8 „небрано лозе“, когато застанете 
зад Волана на виртуалния автомобил. 
Самият геймплей е.бърз, HagbxaH, заре- 
ден с емоции и много, много напрегнат. 
Няма да имате Възможност за безраз- 
съдно Каране, а Всяко отклонение om 
пистата ще Води до свриозни загуби на 
Време, а почти Винаги - и на позиция. ИЙ- 
то се държи точно Както беше обещано 
- адекватно: прави грешки, Кара плахо 8 
началото и се старае ga заеме по-добра 


позиция за атакуване на завои. АВвтомо- 
билите от своя страна също се фържага 
брилянтно U трябва да се грижите за 
ВсяКа една тяхна част капо. при истин= 
ските. Двигателите: прегряват, гумигпе 
се износват, ако се ударите и нарушите 
аеродинамиката, финиширането по прин- 
цип става много трудно, а финиширане- 
то на челна позиция - невъзможно. 

Играта предлага и мулттиплебър, koŭ- 
то за съжаление не можахме да тесглва- 
ме полноценно, но Вярваме че играта 6 
мрежа ще е забавна, maka че Вие не се 
притеснявайте да опитате и този ре- 
Жим на игра. 

За съжаление място за повече инфор- 
мация няма, но ако сте фен на този тип 
игри maka или иначе знаеме, че ще я on- 
итате. Ако не сте... не мислите ли, че е 
Време да се пробвате? 


Текст: Roland 


Just Cause 


РЕВЮ 


УЖАНР SANDBOX ACTION > ПРОИЗВОДИТЕЛ AVALANCHE SOFTWARE > РАЗПРОСТРАНИТЕЛ EIDOS > ПЛАТФОРМИ РС, PS2, XBOX, XBOX 360 > БРОЙ ДИСКОВЕ 1 DVD 


УСАЙТ HTTP://WWWCOJ-GAME.COM/ 


олко Време отнема свалянето 
на правителство? 21 мисии и 8 
часа, ако Вярваме на Just Cause. 
А Как се сваля правителство? Специален 
агент Рико Родригез от ЦРУ е myk, За ga 
ни покаже, че за да свалиш правителсплво, 
то е нужно само да Взривяваш неща и па 
убиваш хора. 8 часа В 21 мисии... 
Emukemem, „Който“ найедобре описва 
Just Cause, е “прилични идеи и лишено от 
Вдъхновение изпълнение”. Да се говори за 
някакви кой-знае Колко оригинални Концеп- 
uuu е несериозно. Играта е. хибрид между 
GTA и Far Cry, omkogemo u да я погледнеш, 
сощозкакто. и предното подобно заглавие 


на Eidos - Total Overdose. Действието пак 
се развива 8 една от онези любими на 
средния американец световни територии, 
Които^са едновременно безопасно изоста- 
Нала спрямо неговия начин на Живот, но и 
йостпаптычно:Куул, за разлика от, да речем, 
източна ЕВропатили средна Африка. В cay- 
чая действието, се развива В измислената 
островна страна, Сан Есперито. 

Just Cause има Всички предпоставки ga 
боде ако не белка, гпо поне приятна U2- 
puua; но увш В-вдин“момент! просто” ще 
си дадеш сметка, че онези ценни дреболии, 
koumo са те радвали В първия един час, се 
повгларятдо, Полно лоботамизиране и В 


останалите седем. 

Да започнем с добрите страни. Както 
Вече стана дума, поемаш ролята на аг- 
ента на ЦРУ Рико Родригез, който по не 
особено ясни за играча причини трябва ga 
събори диктапорското правителство В 
Сан Есперито. За целта ще се Вкопаваш 6 
местните наркокартели, ще се нафлъгваш 
u ще си помагаш с Жадни за Власт бунпов- 


ноци и т.н. Или, за gact го,„Кажем. В.очипе. 


ще трепеш хора u ще ВзривяВашенеща, 

Веселието започваоще В първагла MU- 
HJma опа-нерата, Когато. се„озоваваш наг 
сред свободно падане от самолет „Доста 
бързо ще разбереш, че можешъда навочиш 
удобно предоставения ти парашут, за ga 
“яхнеш” Кое ga е МПО под теб, след-Ковто 
да изхвърлиш шофьора му и ба го. прива- 
тизираш”. Малко по-късно ще получиш и 
Кука, с Която да се закачиш за Вече Hauc- 
тина всичко моторно и подвижно, Включи- 
телно и летящи машини, Като при това 
използваш т.нар, “5шп-механика, В нея 
можеш да прескачаш от покрив.на покрив 
между бързо овижещи: се Коли, да Крадеш 
самолети и т.н. Уви, целият този набор, 
от удоволствия ти се предлага В самото 
начало на играта, Вместо да го разкриваш 
малко по малко, В резултат на Което след 
първите 10 “отвличания” на съответната 
мобилна прелест просто mu писва тотал- 
HO. 

Just Cause е толкова очевидно правена с 
конзола наум, че чак боли. Системата за a8- 
гломатично прицелване (която има странния 
навик да не работи винаги, но това Вероят- 
но е едно от онези неща...) предполага осо- 


бено оригиналния геймплеен похват “маай с. 


мишока около Вразите, докат. захапе, пуцай 
Кат” разпран и съ шматкай, докат" съ zom- 
не”. Този изпълнен с напрежение елемент е 
допълнително подсилен от това, че Вопрос- 
ните Врази имат по-малко Кръв от сред- 
ностатистическа зелка, а твоята е прак- 
muyecku невъзможна за сваляне go нулата 
поради екзотичната идея Ha дивелъпърште 
от Avalanche ga я направят самозареждаща 
се. За сметка на това влезеш ли 8 Каквото 
и ga е МПС, Включително mank, шансът ga 
те отвеят 6 рамките на секунди, особено на 
по-късен eman, е практически 100%. 


Освен 21-та сюжетни мисии, Just Cause 
предлага оше Hag 150 странични такива. Но 
цифрата е за заблуда на Врага. “ОсВободител- 
ните” мисии са де факто Вариации на една и 
съща тема = “отиди еди къде си, убий еди 
Кой си, Взриви еди Какво си, изтегли се от 
еди Къде cu”. Т.нар. “състезателни” пък са 
сложени само защото “В moa mun игри Bu- 
наги има такива” и са такова опбиване, на 
номера, чехезпочти-комично, А мисиите, 8 
Kouma пторвиш предмвй, разпроснагац, по 
Картата, са просто смазващо досадни. Те- 
оретичните бонуси оп Всички mesu задачи 
(оръжия, нови МПС-та, повече уважение от 
местните u т.н.) Всъщност не само не са 
ти нужни, за да минеш играта, но не са дори 
интересни. 

В. останалигае. сфери, „Където Јиѕі.Саиѕе. 
можеше да Компенсира дефектите си, ma 
Отново. се fonu. „Яка ибтория?. Дръжки. Bu- 
зия? Красива, "но неги лишена oni бъгове, а 
безкрайните u обширни територии, Които 
mu досптопни, са толкова сложени “щот 
можем”, че просто няма накъде. Вандализъм. 
с.МПС-та? Мня, дори нямаш смислено усв-. 
щане за съприкосновение, ако ще и В бъги да 
си се Качил. 556 

Извод? Играта е посредствена, но пред- 
лага около час истински. фън. Ако си изиграл 
Всичко Качествено този месец, можеш ga я 
подхванеш смело. | | 


Total Overdose 


Средна работа 


Визия: 8 
Красиво и шаренко. Качествени каскади. 


Звук: 6 
Има там някакъв. 


Геймплей: 4 


Чудесни забавни идеи, koumo обаче омръзват още на | ; 


първия час. 


Клише: 10 


Да живей капиталозъма, нали, ама ай соктир Вече om 


такива игри, а? 


удобно оро 


: IH ЕЕЗ ш S 


Ез TOR 


mA са спе итн ALLA a 


С зааезеъсо- ту 


последно Време станахме c8ugemeru 

на множество игри, базирани на Вече 

отворения Код на Оџаке 2 и 3, повечето 
от Който се провалиха заради опитите си да имплементират 
следващо поколение графични екстри 8 библейско стари екиљ- 
ни бмесгпо ga се концентрират Върху геймплея. Резулталла от 
почто Всички подобни опити беше трагичен, отличен пример за 
което е безумието Alien Arena. Kamo че ли единствено екипа на 
Warsow: yena да напипа правилната насока и Версия 0.2 на проду- 
kmaum He спира ga изумява запалените FPS фенове. Играта € pas- 
работена върху Qfusion, модификация на 02 еножина, и акцента 
пада на това, което повечето хора биха определили kamo гейм- 
плей за професионални играчи. Графични подобрения разбира се не 
липсват, но Вместо 
ба се мъчат с Висо- 
Кодеглайлни текстури 
авторите. са избрали | 
интересен  посход. 
Warsow изглежда като 
шарен Комикс, доняко- ~ 
ge напомнящ за ХІІ, с 
изчистени, но ярки и 
„Конграсгпиращи meke- # 
тури u персонажи нос ® 
оплиични ефекти и ġe- | 
номенални фреймрей- 
тове дори на стари 


IRON GRIA: 


ID акч HA EES а 


ron Grip е прекрасен пример за Времето 
и нервите, свързани с разработката. 


баши излизането на първата завър- 
шена Версия и следящи отблизо работата на невероятния 
екип на Isotx също бяха поставени на изпитание, но овуго- 


дишното чакане свърши. Това В никакъв случай не е поредния. S 
приличен, но напълно стандартен мулгиплейър, Концепция 


та е полкова шантава, КолКогпо и измисления свяплна Iron 
Grip: The Oppression. И двете са geno На -датски студен по 


на амбициозни проекти. Хората, омак“ 


машини. С. 08е думи цграгла изглежда съвсем задоволително, 
макар и да се струва ненужно шарена на някой хора. Исплината 
0баче € В геймпиея, който без никакви затруднения надминава 
дори 03 по обем щуротшши скорост. Може би най-Важногто в, че 
освен леките промени на оръжиягпа спрямо 02 Всяко om maxuma 
дВа Вида муниции, kamo идват със слаби Когато. ги Вземете, а 
„правилните” получавате когато ги съберете от нивото. Това е 
едно росто, но гениално хрумване, което гаранглира, че човека, 
докопал ребла няма незабавно 
ga uskonu нивото, а и разпре- 
деля. „дебненето” на предмети 
поцялото ниво. Движението В 
Warsow:ê изкуство: отскача- 


THE OPPRESSION 


| PUSLIC BETA ) 


изкуство, достаптъчно талантлив, за да спечели награда за 
дизайн, и достапточно авантюристичен, за да инвесглира па- 
ритеѓот наградния фона В paspabomkama на идеята си. Са- 
мият той: признава, че Винаги се е Впечатлявал om Войните, 


„--а архитектурния стил U, цядостнагпа“визия на мода черпят 


Вдъхновение om geme световни; :архитектурни забележи- 


тїелности om 18 Bek ù царска Русия. На прости"се“брояг 


модовете, koumo могат да му съперничапа по,Визуална ори- 
гинакност, а подобно Heg 6 наши" онше рядкост u трябва 
ga сеаплоира. Концепцията? Два отбора = Съпротивата 
Армията: на Рахмос. Съпротивата играе 6 
типичен FPS сплил, kamo може да избира- 
те различни герой, еквивалентни на раз- 
лични Класове, но тоба налага и ограниче- 
ние на бройката от Всеки „Клас". В отбора 
на лошите" играе само един човек, Койго 
Командва Войници и танкове Като В Kia 
сически RTS, u през рунда може да строй 
още В полевата си база. Рахмос гпрябва 
да превземат контролни точки за да спе- 
челят, а съпротивата = да убие. генера- 
ла, kamo въпросния играч може ga поема 
контрол над него и В първо лице, Масовки 
от командвани от играч богове срещу 


He от стени Всгпрани, засилки ог рампи, двойни скокове, бързо: 
ускорение по земя и абсолютно феноменални скорости, Всичко 
това само със стандартните буглони плюс един специален. Nec- 
но се свиква, но иска гпонове практика за постигане навор 
шенсто при трик-ожымпобете. Задължителна за 6 ( 
откачалки игра, която се събира на окобно USB. Екипа на б 
изказва специални благодарности на в за ш, 
сорвъри на Mampuuama. _ 


100 10 10 


малобройната съпротива. Едингнестандартен мод, който 
изисква малко мисъл и много отборна игра, и немалко нерви 
В очакване спрей за бъгове и малко Шо. еШ, s 


INGAME Ao E 


poner „е тнєбрР ЕБ ФТ 


„ще една модификация, разработвана 
още.от появата Ha HL2, че дори и преди 
това. Първият Eternal. Silence бе В paspa- 
бота. за Вайепе 1942, основно за тестове и изчистване на 
геймпиео Концепцията. Появата. на първата бета на Eternal 
Silence 2 се посрещна много добре и по Времето, Когато че- 
meme това няма ga имате. никакви проблеми с намирането 
на активен u пълен. Сървър. Дългото: чакане си струва и тази 
есен очевидно. ще бъдем зарадвани с още големи проекти. ES 
2 разбира се. в мутлипдворна: модификация, но както u Iron Grip 
ярко се откроява с от останалите. Действието се развива В 
далечното Û Вече доста космическо бъдеще. Земята Вече не 
съществува, но конфликта между United Terran Forces (ОТЕ) и 
Galactic Militia (GM) продължава с пълна сша В цялата галакти- 
ка: Всеки от овата отбора разполага с „база, Като тя може 
ga Goge голям Космически кораб, астероидна Колония или нещо 


ЕСИМЕ “к= ё (BETA) 


друго, Като „основната цел е са се завладее Вражеския обект 
ули. да:се унищожат Важни системи В него. Мода много Ha- 
помня на SW: Battlefront с комбинацията си om наземни и koc- 
мически сражения. Играчите mozam да избират от 08а Класа 
г хакер или пехотинец, и допълнително да избират оръжията. 
Можете да останате на борда на. собствения разрушител. 
и да го пазите от атаки, или да идете до хангара и ga си 


Вземете изстребител или бомбардировач. Управлението Ha 


корабите е много близко до това 606 Ееебрасе 2 u създава 


отлични условия за напрегнати битки. В този аспект ekuna A 


се е справил отлично, макар и на този eman ga има Hakou 
дребни богове. Ako Bce пак успеете ga се боберете невредим 
go Вражеския кораб и ga Кацнете Ви очакват „престрелки В 


тесни коридори u: завземане на ключови системи 8 типичен. 
HL стил и футуристични оръжия, Авторите са доволни omo 


гъвкавостта на HL2 вножина и планират Карти go 34 kunome- 
тра и Корабшбази, дълги go 500m, a В слеова- 
щите Версии ще бъдат добавени още кораби, 
НОВ поддръжка и разбира се множество Кръп- 


HULL: 100% 


Ки. Мод със светло бъдеще и гарантирана популярност. 
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| Make Something Unreal 2? GTX Mog за: Doom 3/Quake 4 Beta 1.5 www.xtreme-lab.net/gi _ N 
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Epic официално потвърдиха, че Възнамеряват на организират още едно мод съревнова- 
ние след огромния успех на Make Something Unreal (MSU), Който завърши с първо място 
за екшъна Red Orchestra и донесе на авторите си комерсиален лиценз за платформата 
и 50 000 долара, а останалата част от милиона се разпредели В останалите Катего- 
puu. MSU 2 ще се базира на новия Unreal 3 енджин и по-Всяка Вероятност победителя 
ще грабне лиценз за него. Все още няма информация дали nVidia отново ще са официален 
спонсор и Какъв ще е размера на наградния фона. Предвид отложената дата за UT 2007 
и съпотствВащите го мод инструменти новини могат да се очакват около Коледните 
празници, а първите претенденти през есента на следващата година. Модификациите 
Вече се утвърдиха kamo поле за изява на ma- 
лантливи и амбициозни малки студия и наби- 
рат Все по-голяма скорост. Epic са решени на 
Всичко за да поведат 6 надпреварата, остава 
да Видим дали традиционните мод поддръжни- 
uu om Valve ще направят нещо повече и евен- 
туално раздижване при iD с наближаването на 
Quake Wars. 


Somebody' 5 


GTX е пакет от фантастични графични екстри за Doom 3, Resurrection ої Evil и | Quake 4, 
добавящ още по-детайлни еКпслозии, текстури, фотореалистични сенки и отражения 
и Какво ли още не. Единсвтените промени при геймплея са абсурдно ниския фреймрейт, 
Който може да накара хората с по-слаби машини да гледат редуващи се Картинки 
подобно на Комикс. За Всички останали, Който umam нервите да преџграят Кампани- 
ите на гореупоменатите џгри В буквално нова светлина GTX е отличен повод да го 
сторят. Gamer's Workshop не носи отговорност за стопени процесори или прегряли 
Bugeokapmu В следствие на подобни действия. 
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Dance, maiden, dance... wave the crown upon thy head... watch the flames and dance... 
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amijima Island е загадка. Преди 
29 години Всичките му Жители 
мистериозно изчезват. Отто- 
габа никой не е стъпвал там. Сега обаче 
няколко души, попаднали на острова по 
различни причини, се оказват оплетени В 
демоничното му минало и В рамките на 
една нощ трябва да открият начин да се 
спасят от прокълнатото място. 
Мястото, на което ще ни отведе 
Forbidden Siren 2. Игра с невероятна am- 
мосфера, по-скоро мистъри, отколкото 
хорър, но Вопреки това - доста травми- 
раща на моменти. Едно от онези редки 
заглавия, koumo просто те приковават 
Ком себе си и не ти позволяват да ги пус- 
неш, дори Когато ти иде да разбиеш naga 
8 Конзолата, а конзолата - В телевизора. 
А точно това заглавие честичко ще те 
Кара да изпитваш подобни пориви. 
В цялата си магнетична прелест, 
Forbidden Siren 2 е адски трудна игра. 
Тя не е за Всеки и не се опитва да те 


Враговете: 


Shibito - зомбитата В Siren 2. Никога не 
остават мъртви задълго. 

Shiryo - духове с Вид на малки черни 
облачета със скрити 8 тях човешки лица. 
Умират от светлина, а можеш и да ги yga- 
риш, но трудно. Именно те Вдигат наново 
Shibito. 


приласкае. Всъщност, за ga започнеш uc- 
тински да изпиваш удоволствие om нея, 
трябва да минат поне 2-3 часа. Но после 
просто няма пускане... 

Историята не e уникална с нещо, 
но пак е доста добра. А усещането за 
реалност (Всички герои имат фоторе- 
алистични лица, които В анимациите са 
на живи актьори), което лъха от Всеки 
Кадър, е просто убийствено. Визията cv- 
държа общо З цвята - черно, сиво u тъм- 
носиво, но те са напълно достатъчни, 
за да изградят атмосферата на японски 
хорър. Всичко е прекарано през един тон 
мрачни филтри, а картината по Време на 
анимации се накъсва и е пълна с дефекти, 
Като стара лента. Озвучителите на ан- 
глийския дублаж очевидно са японци, Кое- 
то е хитър номер - да запазиш японския 
фийлинг, без да загубиш англоговоряща- 
та аудитория. 

Историята е фрагментарна, подобно 
на филми Като 21 грама. Действието е 


Уат! Но - ъпгрейдът на Shibito. УВити са с 
дрипи u имат бели лица, по koumo се стичат 
Кървави сълзи. По-здрави от порвообразите 
си, но светлината ги наранява. 

Yamirei – ъпгрейдът на Shiryo. Жизнената 
сила на Yamibito. СВетлината ги убива, а за 
разлика от преди, Вече можеш и да ги удряш 
лесно. с 
Kou-Yamibito - чудовища, koumo ходят Ha 
пет гигантски проста и umam голямо лице, 
намиращо се на Кръста им, Което действа 
Като щит. Могат да бъдат наранени само В. 
гръб, но са тромави. + к 


разделено на множество Кратки мисии. 
Те са разпределени между десет различни 
по сила герои (от безпомощно момиченце 
и слепец, до пежковъорожени Войници), 
Които В различен момент от нощта се 
намират В различни части от острова, 
поотделно или по двойки. Отделните clo- 
Жетни парчета се отключват В логиче- 
ска за историята последователност, но 
често са толкова оплетени във Времето, 
че може да ти се случи да играеш с един 
герой, а малко след това - да трябва да 
се бориш с неговото зомби. 

Всяка мисия е разделена на g8e подми- 
cuu. Първата се отключва автоматично, 
Когато преминеш предходната, но за да 
отключиш Втората (която се явяВа an- 
тернативен преразказ на предната, но 
с променена цел), трябва ga изпълниш 
различни действия/ намериш някой пред- 
мет 6 предходни мисии с други герои. 
Извращението идва от факта, че никой 
не ти Казва какви са тези действия и 
предмети, трябва да ги откриеш сам. На 
Всичкото отгоре на Въпросните предиш- 
ни герои никой не им е Казвал да търсят 
подобни неща из техните нива, Което 
понякога пе принуждава да преиграваш 
стари мисии само за да намериш нещо, 
Което си пропуснал първия път. 

Мисиите, прочее, почти не са свързани 
със сюжета (той се движи om аншма- 


циите между тях), а Вместо тоба mu 
поставят разнообразни задачи, koumo 
често са адски оригинални. В основата 
си Forbidden Siren 2 е най-вече Куест и He- 
рядко ще се изумяваш от инвентивност- 
та на създателите 0. Трябва да преминеш 
пълна с патрулиращи зомбита местност 
сос сляп герой, Който може да Вижда през 
очите на следващото го Куче и плака ga 
се придвижва. Или да надникваш В споме- 
ните на отдавна изчезналите обитатели 


на запустяла Жилищна Кооперация, за да 
откриеш скрит Ключ. 

По Въпроса с гледането през чужди очи. 
Sightjack - умението, Което бе големият 
Коз на първия Siren, присъства u myk, u 
Всички герои са способни да го правят. 
Можеш да се “настройваш” на зрението 
на Живите същества по Картата и ga 
гледаш през погледа им. Това помага ga 
определиш маршрутите им, Както и Къде 
се намират спрямо теб (твоята позиция 
и тази на спътника ти, ако имаш таков, 
са отбелязани kamo съответно син и 36- 
лен Кръст пред погледа на sightjack-Hamua, 
дори ако Ви делят стени или цели етажи). 
Някои от героите имат специални уме- 
ния, свързани със sightjack. Shu Mikami, 
гореспоменатият слепец, е единстве- 
ният, Който може да се движи, докато 
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sightjack-6a. Akiko Куоа пък има умение- 
то flashback, т.е. на определени места 
може да Влиза В спомените на минавали 
оттам хора. Последна е Ikuko Кйипе, ko- 
ято може да поема контрола над онези, 
koumo sightjack-6a, но само за кратко, 3a- 
щото това бързо я изтощава. 

Както стана дума и 6 началото, 
Forbidden Siren 2 никак не е gamer-friendly. 
Още на Втората си мисия тя ще те 
принуди да се възползваш полноценно от 
Всичките способности на героя си, от 
инвентара, от Картата и т.н. Тук няма 
елементи, сложени “ей така”, за цвят. 
Всичко има цел и няма мисия, Която да 
може да се мине “на турбо”. Дори Кога- 
то пътят е лесен и бърз, трябва да си 
сигурен, че някъде Встрани ще uma нещо 
Важно за правене/намиране. 

Повечето проблеми, Които правеха 
оригиналния Siren силно неиграем, тук 
са отстранени. Вече знаеш koge се Ha- 
мираш по Картата, а освен това там 
са отбелязани местностите, до които 
имаш достъп, както и различните Вра- 
ти - преминати, заключени отвътре и 
блокирани. Линк-навигаторът, В Който 
избираш мисиите, Вече е достъпен от 
самото начало, така че да Виждаш Къде 
се намират отделните мисии В часовата 
зона, както и Как са свързани помежду си. 
Когато ѕідћјаск-Ваш, можеш с натискане 
на L1 да разбереш Къде се намира Haŭ- 
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близкият до теб Враг. Освен това Вече 
има алармираща система, Която започва 
да издава неприятен звук, а падот Вибри- 
ра В ръцете ти, Когато наблизо има гад. 
Внимавай, обаче, защото тази система 
работи само за Shibito и Вариациите на 
Yamibito, но не и за техните духове Shiryo 
и Yamirei. 

Играта, за съжаление, не е лишена om 
проблеми. ИзкустВеният Интелект на 
спътниците ти е по-скоро изкуствен, 
отколкото интелект, и 6 тесни прос- 
транства понякога е голям терор да се 
разминеш с тях, особено ако от другата 
им страна има зомби, което ги млати, 
докато те блеят. Освен това контролът 
Върху героя ти е малко дървен и, макар с 
него да се свиква лесно и бързо, би могъл 
да е доста по-гъвкаВ. 

Forbidden Siren 2 изисква доста повече 
планировка и мислене от стандартния 
хорър и в направена така, че да е Hauc- 
тина трудна. Разчупва жанра и превръща 
простичкия сървайвъл В една доста слож- 
на стратегия, но резултатът е огромно 
задоволство при минаването на Всяка 
нейна мисия. Ако ти се играе нещо свежо, 
добре реализирано и наистина хардкор, 
това определено е твоята игра 


Няколко съвета: 

- Винаги оглеждай Всички Възможни ло- 
Кации до последния милиметър. В почти 
Всяка мисия има нещо, Което трябва ga 
изполниш или вземеш, за да отключиш HA- 
Коя друга мисия. 

- Избивай Shiryo и Yamirei, Когато ги ви- 
биш, дори да са далеч и ga не me нападат. 
Те Вдигат другите ти Врагове и ако ги 
няма, зомбитата си остават мъртви. 

- Подозрително оголените прозорци, 
особено около заключени Врати, а най-вече 
на заключени Врати, задължително могат 
да се чупят. 

- Когато се намираш ВъВ Fort Ruins, He- 
зависимо с Кой герой, и трябва да пазиш 
Ichiko Уадига, задължително обиколи цялата 
kapma и я Карай да се крие навсякъде, koge- 
то имаш тази опция. На 06е от местата 
тя ще намери Ключ, Когато се скрие, но 
за едното от тях трябва порво да имаш 
кукичка и kopga. 

– Tomoe Ohta е особено гнусен Вариант 
на Kou-Yamibito. Не можеш да я убиеш В 
лице u е адски трудно да я надбягаш. Ако 
те Види, най-добре рестартирай от най- 
близкия чек-пойнт. 


Визия: 7 
Еднообразна, но стилна. Страхотни Като атмосфера 
анимации. я 


звук: 10 
Вой на зомбита 8 тъмна нощ... 


Геймплей: 8 
Сложна, разнообразна и xapgkop. Изисква доста мислене 
и Внимание. 


Сериозност: 9 


Тоба не е заглавие за масовия потребител. Но положиш 
ли усилия, се отплаща. 
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Yakuza 


Tekcm: Snake & Jeru 


Една от последните големи PS2 игри... 
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глата разкъсва тънката мем- 
брана на болката с бързи, 
отмерени удари. Ослепителен 
проблясък се плъзва по нервното оконча- 
ние, носещо своето Крещящо послание 
kom мозъка. Още едно. И още едно. 
Иглата се спуска отново и отново, ^e- 


` kume убождания от началото на процеса, 


отдалечено на часове, а може би на еони 
от болка, спрямо настоящето, отдавна 
са се слели В гоблен, изтъкан от Кръв и 
мастило. 

Татуировката е почти завършена, не- 
реално ярка Върху зачервената кожа. 

Дракон. 

Митично същество, могъщо и мъдро, 
раздрало с нокти реалността, отричаща 
родилата го приказка. 

Илгата потъва 8 Кожата, отново и 
отново, непримирима Вертикална зени- 
ца изпълва притиснатото от тежки, 


` люспести Клепачи око. И дълбоко 8 нея се 


ражда история. Историята за Дракона на 
Доджима. За Казума. 

Искате ли да я чуете? Тогава нека DVD- 
то с надпис Yakuza потъне 8 Плейстей- 
шъна... и разказът започне. 


История и атмосфера 

Уакига наистина е една чудесна, пропи- 
та от екзотичния японски дух, приказка. 
Прикака за чест, за смелост, за истинско 


, приятелство, за загубена любов, за подли 
$ предателства и стоманена жестокост. 
_ Приказка, Каквато само един японски 
j разказвач може ga ни разкаже. Защото, 


пречупени през призмата на една странна 
и чужда за нас култура, с мироглед, 6e- 
лязан от хармонията и ледената липса 
на емоции, дори най-големите Клишета 
на екшън Киното могат да изглеждат 
Красиви, плътни u истински. Тъжният 
момент е, че Когато същите тези kau- 
шета останат и 6 играта, max никаква 
източна култура не може да ги притъпи. 
И един потенциален шедьовър потъва 6 
посредствеността на едно средноста- 
mucmuyecko търо пърсън бойно заглавие. 
Но за тоба - след малко. Подло планирам 
да подаря сухите анализи на Колегата 
Jeru. Докато моята змийска личност... 


е, тя остана запленена именно от npe- 
красната, плотна и изненадващо истин- 
ска, при Все гореспоменатите Клишета, 
атмосфера. 

Подробности от сюжета смятаме да 
не преразказваме. Ако докосващите раз- 
лични емоции думи успвят да оживеят за 
теб В нещо повече от статия - ще поис- 
Каш да Видиш Yakuza. Ако ли не, значи съм 
се провалил В опита си да окова чувства- 
та си В робските Клетки на думите и ga 
ги предам на милостта ти. За което се 
извинявам. Проблемът е, че преразказът 
на допадналия ни сюжет може по-скоро 
да те отблъсне. Защото, както беше ka- 
зано, той е едно огромно Клише. А прос- 
muam преразказ не може да mu предаде 
неща, kamo Каменно изражение на Казу- 
ма, чишто емоции са само проблясъци В 
очите му, потъналия В дъжд, смог и грях 
град, Който трябва да прекосиш, птъгата 
6 тихия глас на едно малко момиченце, 
Което просто иска да намери майка си. 
Не може да ти предаде умелата употре- 
ба на филтри, стилните екшън сцени, 
добрите ъгли на камерата, хитрите игри 
със светлините и сенките. Не може ga 
ти предаде усещането от гласа на люби- 
мия ни Майкъл Медсън, Който за Втори 
пореден месец е В центъра на любима ни 
игра, само дето този път реже прости, 
наместо уши... 

Факт е, че бях зверски обиден от Всич- 


яз, кчө. —- 
kume недомислици В играта, за Което 
също няма да пропусна да поговорим. Но 
също така е факт, че В дните от залеза 
на Втория PlayStation Yakuza в едно от no- 
следните, огрени В пламъците на умира- 
щия слънчев огън презънт джен заглавия, 
Върху Което си струва да спреш поглед. 
Защото тази Красива източна приказка 
е способна да прикове Вниманието mu за 
няколко дни. Дни, 8 koumo да заживееш 
- макар и за Кратко - В папуираната 
с дракона от първия абзац Кожа, на един 
убиец с добро сърце. 

Да ти помогне да надмогнеш Вбеся- 
Ващите геймплейни недоразумения, ga 
Gree зверски дози адреналин В изсъхна- 
лите Вени на Клишираните бойни сцени. 
Защото когато повярваш В случващото 
се В телевизора ти Кръвта става топла 
и лепкава, от ударите, пробили блока ти 
наистина боли, агресията те изпълва, а 
падът ти се превръща 6 твой инстру- 
мент на разрухата. 


Геймплей 

Гледайки скрийшотовете, Вероятно 
6 съзнанието ти изплуват сравнения с 
Grand Theft Auto серията, Които са koako- 
то уместни, толкова и неточни. Макар u 
на пръв поглед Yakuza да оставя Впечатле- 
ние за поредният GTA Клонинг, геймплеят 
е много по-близък до този на шедьовъра 
на Ю Сузуки-сан Shenmue. На разположе- 


-жта. 
ние имаш 
малка част от Токио из Която 
да се разхождаш (пеш, с няколко минорни 
изключения). Освен задължителните за 
развитието на историята мисии, през 
по-голямата част от Времето ще може 
да се нагърбваш и с множество допол- 
нителни „Куестове”, които освен удово- 
лоствие ще ти донесат и допълнителни 
облаги. Някои от задачите ще ти бъдат 
Възлагани от МРС-та, когато ги загово- 
риш, други ще се активират автоматич- 
но когато минаваш през определени лока- 
uuu, трети пък ще станат досптопни чак 
след изполнението на нещо Конкретно. 
Лошото В случая, е че Колкото и разно- 
образни и многобройни да ти се сторят 
на пръв поглед, Всички мисиите Включ- 
Ват рокопашни схватки и размотаване 
от точка А до mouka Б. Толкова. 

Друг елемент, Който разнообразява 
геймплея и определено спомага за плът- 
ната и поглощаща атмосфера са множе- 
спвото заведения и магазини, В koumo 
може да Влизаш. Кафенета, ресторанти, 
стриптийз клубове, казина, аркадни зали, 
дори хостес барове. Последните, про- 
тивно на първоначалните Впечатления, 
които оставят мнозина не са публични 
домове (за огромно съжаление на Бака- 
лов). Това са специални барове, В Които 
Всеки може да Влезе и да си избере Кра- 
сиво японско момиче, В Компанията, на 
Което да изпие няколко питиета, да Beye- 


ря u да прекара малко Време В неангажи- 
ращи приказки. При тези „срещи” играта 
се превръща 6 мини дейтинг сим. Освен, 
че ще си лафиш с Кръшните мадами ще 
може да ги черпиш с напитки, да им no- 
даряваш скъпи бижута и дрехи и да им 
правиш комплименти, пък току-Виж Ha- 
края ти се усмихнал Космета (ба, не мен 
ми се усмихна; след чука си и пара, дето 
я излях В тая мома получих примигване 
на екрана 6 розово и либовно смс-че; ай 
сиктир - бел. Ѕпаке). Освен на подобни 
места ще може да потрошиш парите 
си и В казината играейки на рулетката 
или блекожек, мъчейки се да грабнеш ня- 
koa плюшена играчка 6 аркадната зала на 
UFO кетчъра или плюскайки В най-близкия 
фастфууд ресторант, Възстановявайки 
здраве. 


Ола скуул бийт ем ъп! 


Мисля, че е Време ga кажем нещо и за 
битките. Повечето от тях са под фор- 
мата на случайни срещи (досущ Като В 
японските ролеви игри). Други са “бос 
файтовете” от сюжета. И 6 двата cay- 
чая, Когато дойде Време за Кютек, след 
кратък престой на „Върсъс екрана” се 
прехвърляш 6 самото меле. Бойната cuc- 
тема е подобна на тази от друго загла- 
Вие на SEGA - Spikeout (разбирай - бийт 
ем ъп от старата школа Като Streets of 
Rage, Double Dragon или Final Fight). Освен 


с ръце, Крака u глава ще може да налагаш 
противниците си u с почти Всеки пред- 
мет попаднал В полезрението mu. By- 
халки, мечове, чадъри, маси, Велосипеди, 
табелки... изобщо инвентар от Всякакъв 
тип ще ти бъде от помощ 8 схВатки- 
те за кратко Време (след определен брой 
удари предметите се чупят и стават 
неизползваеми). При нанасяне на повеч- 
Ко последователни удари или изпълнение 
на няколко комбота (прочее наличните 
такива са доста малко) Влизаш В „хийт 
режим”, по Време на Който си по-мощен 
и можеш да правиш специални движения, 
koumo не само, че са брутални (и В бук- 
бален и В преносен смисъл), но и точат 
доволно Количество от здравето на га- 
довете. За някои по-опростената бойна 
система може и да е минус, но несомнено 
ong скуул геймърите ще я приемат Като 
реверанс от страна на SEGA към бийт ем 
ъп жанра и няма да се сърдят, че Казума 
не разполага с арсенала на Данте или Риу 
Хаябуса. 

В зависимост от представянето си, 
след схватките печелиш точки опит и 
по някоя и друга бена (или пък някаков 
предмет). 

Като споменахме опит, е редно да Ка- 
жем, че Казума подлежи на развитие. Има 
три атрибута, сред които ще можете 
да разпределяте спечеленият експириънс 
(който се добива не само от мелетата, 
но и при изпълнението на основни и стра- 
нични задачи), В резултат, на което Дра- 
конът на Доджима ще заяква и ще заучава 
нови техники и движения. Семпло, но напъл- 
но достатъчно за нуждите на Yakuza. 


Red Light district 


Технически заглавието e на Висота. 
Ред Лайт дистрикта В Токио е изобразен 


_ със смазващ детайл и акуратност! Всяка 


една сграда, Всяко едно заведения, Всеки 


един неонов надпис (а те са наистина ı 


много) стои на място. Столицата на 


страната на изгряващото слънце никога 
_ не cnu. Да се разхождаш нощем, блоскайки 


се из тълпите по улиците и разглеждайки 
„забележителностите” на нощно Токио е 
неповторимо изживяване. 


Моделите на персонажите за жалост 
не могат да се похвалят с поразяващия 
детайл на околната среда, но В никакъв 
случай не могат да се нарекат грозни. 
Режисурата на междинните анимации 
(също Като неоновите надписи и рекла- 
мите - много на брой) е изключителна 
Като за видео игра и ако Xugeo Коджима 
не беше Вдцгнал летвата толкова Buco- 
Ко, дори щяхме да я определим Като бри- 
лянтна. 

По отношение на озвучаването мнени- 
ята ни са диаметрално противоположни 
и звучат по следния начин: 

“Живо, Великолепно реализирано и u3- 
граждащо базова част от атмосферата” 
(Snake) 

u 

“Ако не бях гледал нито една om Aky- 
за Класиките на Кинджи Фукасаку или 
по-нестандарните Якуза фликове на 
Такеши Китано и Такаши Мишке, може 
би английското озвучаване на персона- 


По-зле от: 


жите нямаше да ми бърка чак толкова в 
здравето. Но да гледаш Как Якуза босове 
плямпат заспало на английски (движение- 
то на устните на персонажите е синхро- 
низирано с японският саунд), Вместо да 
се дерат Като обезумели на звучния им 
майчин език е почти толкова непоносимо, 
Колкото ga гледаш Военен филм, 6 който 
Всички немци говорят на английски с 
немски акцент” (Jeru) 

Саунтракот е единодушно добър. По 
Време на битките е зверски надъхващ, 
а през останалато Време подборот на 
парчетата е перфектен спрямо момент- 
ната ситуация. 


Проблемите 

Yakuza, при все Всички предпоставки 
да бъде почти перфектна игра, дразни 
неистово по няколко параграфа. При това 
нямащи нищо общо с обичайната mex- 
ническа претупаност на съвременните 
заглавия. За озвучаването се разбра, че 
разните хора имат разни идвали, но не 
Виждам Какво пречеше на SEGA да оста- 
Bam Възможност на феновете да играят 
Yakuza на японски, с английски субтитри. 
Искаше се просто една допълнителна 
графа В менюто и нищо повече. Истори- 
ята също можеше ga е с една идея no- 
оригинална. Колкото и брилнянтна да e 
атмосферата и Колкото и пълнокръвни 
да са персонажите, няма Как да не при- 
знаем, че сагата за Дракона на Доджима 


щ-+т таа 


Всъщност е едно грандиозно би-филмово 
клише, предъвквано сценарно В различна 
форма В десетки филми. В резултат, през 
цялото ще си наясно Какво те очаква зад 
Всеки следващ сюжетен завой, Което e 
леко дразнещо. И, разбира се, най-голе- 
мият проблем, пардон ПРОБЛЕМ. Рандъм 
енкаунтърите. Върви си Казума по улица- 
та и хоп — скача му бандит. “Къв си ти 
бе?!”. Бой! Два метра по-надолу му скача 
Втори. “Tu що си без шапка, бе!?” Бой! Три 
метра по-надолу му се нахвърля трети 
“Ти май си оня, лошият якузаджия, а?” 
Бош Можеш ли да се досетиш Какво го 
очаква след четири метра? А можеш ли 


да си представиш kak преходът от egu- 
ния до другия край на гореописания малък 
токийски отрязък може да ти отнеме 
около час, по Време на Който Вече си заб- 
равил и за история и за мисия и гризеш 
гневно пада, докато поредният лоудинг 
екран Казума Върсъс некви-рандъм-улич- 
ни-тъпаци ти се хили om телевизора. 
Има u таксита, Които да те спасят om 
мотаенето по тези “streets of rage”, но me 
са разположени на толкова неудобни mec- 
та, че рядко Вършат работа. 

Освен че е зверски дразнещ, пози He- 
престанен бой напълно обезсмисля UJEA- 
та за печеленето на пари на предвидени- 
те за тоба места, просто защото от 
Всяка банда улични хулигани, която пре- 
биеш, ще получаваш средно между 3000 


и 10000 пени. В резултат след максимум 
пет часа игра ще бъдеш неприлично 60- 
гат и максимално изнервен от непрес- 
танните случайни битки. Да не говорим, 
че maka и няма ga можеш да се израдваш 
пълноценно на Великолепно реализирания 
град, просто защото няма да имаш грам 
Желание да се разходиш из него. Щеше да 
ни е малко по-лесно да го приемем, ако 
уличните боеве бяха предизвикателни или 
даваха достатъчно експириънс, но те 
не отговарят на нито едно от двете 
условия. Сложени са там просто за да 
губят Време и да удължават изКуспве- 
но геймплейното Време. Това е и причи- 


sil 


~ 


DD гш. 


ната Yakuza просто ga не може ga бъде 
изиграна на един дъх. Колкото и да ти е 
интересна историята, В един момент 
просто ти писва да се маризиш под nom 
и над път. 


В заключение 

Знаеш ли, Като се замисли човек Yakuza 
не е нищо особено. Нито историята й е 
мептолгиърска, нито геймплеят 0 е we- 
нмюски, нито Визията 0 е годъвуорска, 
нито свободата на действие е санандре- 
аска. Но знаеш ли Кое е хубавото, прия- 
menlo? Yakuza не me Кара да се замисляш. 
Тя те оставя да я почувстваш. Да се no- 
топиш В нея. Да заживееш В нея. Да те 
превърне 6 част от себе си. Да те накара 
да погледнеш В дълбините на тъгата и 
яростта, пулсиращи В драконовата зени- 
ца. Не, тоба не е съвършената игра. Но 
е една прекрасна приказка, която бихме 
искали да изслушаш заедно с нас... 


Текст: Кока! в 


Хуапше 


А Treasure product this 15 not... 
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..„отКъдето u ga го погледнеш. 

Истината е, че през последнште 10 
години истинските treasure заглавията 
от този позагубш популярността си 
Жанр ги създава именно Treasure. Има 
някаква магия, Която просто не се 
получава при останалите. Няма го u 
овглайлът при различните Видове битки. 
Няма го моментът, Който да остане В 
спомените ти. Няма го и онова добре 
познато на повечето от нас потене 
на ръце. Тези основни отличителни 
характеристики на големия шутър (със 
самолетчета) В повечето случаи са 
заменени с онази тъй омразна ни думичка, 
Когато си говорим за Видео игри (или 
секс - бел.бпаке) - монотонност. Такъв 
е и случаят с настоящия продукт. 


Несбъднати холандски мечти... 

Xyanide е дело на холандско студио. 
Playlogic, а Xbox Версията на играта 
представлява усъвършенстван Вариант 
на същото > заглавие за мобилен 
телефон, добило известна популярност 
на тази платформа. Ако искаш ga 
Видиш разликата, можеш да изпвглиш 
gemo на телефонната Версия за РС от 
официалния сайт на играта. Колкото 
go причините” да не Видим истинска 
РС Версия на Хуапійе - me maka U не ни 
станаха известни. Жалко. 

Но да се Върнем Към Кашонната 
Версия. За съжаление става дума за игра 
с огромен потенциал, опропастен от 


52,880 


липсата на бюджет и – няма Как да не 
признаем — талант. 

Радващо е, че холандците са искали 
да направи нещо различно. Да разчупят 
скования В Желязната прегръдка на 
застоя Жанр. И трябва да признаем, че 
донякъде са успели. Първо - Xyanide е един 
от малкото шутъри, разполагащи с що 
годе сносно сюжетно развитие. Някой 
дори си е направил труса да изработи 
едни не-чак-толкова-лоши CG откъси, 
проследяващи историята на играта; 
Без ga са свръх добри, те излючвап 
Визия и атмосфера, Която не можеш ga 
срещнеш често тези дни. Че самото 
стори никакво го няма, не е проблем 
- прощаваме моментално. Важен е 
опитът. Чудесно са го замислили и това 
с перспективата, от която играчът 
наблюдава събитията; „разиграващи 
се на екрана, и уникалния Контрол 
посредством двата аналога. Същото 
Важи и за овете стрелби, които Влияят 
по различен начин на обкръжаващата те 
паплач, и трупането на мощност. Да, 
звучи добре. Рвализацията обаче куца... 

Перспективата В много случай може 
да заблуди играча за моментното му 
местоположение на екрана. Както знаеш, 
подобно „объркване” за заглавие от пози 
Жанр е пагубно. Ефектът, и най-Вече 
усещането от смяната на стрелбите В 
зависимост от моментния противник, 
също бледнее при пряко сравнение с 
Ікагидаъна Treasure. Лазерната стрелба 


опуква по-лесно големите гадове, 
докато червеникавото пушкало 
- малките. Чудесна и нереализирана 
предпоставка за прокарване на чейн 
система (серии от поредни унищожени 
Врагове), maka добре осъществена В 
продуктите на Treasure. Холандецьът 
явно е бил твърде зает да гледа Краха 
на своите на последното СВеповно 
първенство. по Футбол. Нивата, 
макар и на пръв поглед да успяват ga 
създадат усещането за уникалност u 
разнообразност, Втръсват точно след 
преминаването на първото. Почти 90 
Края ще се придвижваш В еднообразни 
тунеловидни левъли, koumo В Края на 
играта придобиват малко по-органичен 
Външен Вид. Босовете, с ове изключения, 
са тъпи. Не очаквай да изпотиш ръцете 
си с max. Което не пречи да мреш kamo 
звезден рейножър на Клендату. Играта, 
дори на лесно ниво на трудност, ще 
представлява  предизвикателство за 
спецоВе, преминали Radian Silvergun u 
Mars Matrix. 

Графиката на Xyanide Върви по 
стъпките на геймплея - В еднообразните 
нива от Време на Време се срещат 
Красиви чудатости, а ефектите 
понякога са главозамайващи.. Кадрите 
за секунда, при Все относителната си 
стабилност, понякога umam навика 
да се заиграват с 00-00-т0. С други 
думи - падат брастично. За звука 
Вече не можем ga kakem нищо хубаво - 
електронните изпълнения от зората на 
Тиесто някак си не Вървят през 2006. Не 


че и Тиесто по принцип Върви, ако питаш 
нас. Пиуканията са... ами... пиукания. 


И накрая Какво? 

В общи линии - нищо. Посредствен 
onum за огра от ултра непопулярен В 
днешно Време Жанр. И то за първия Xbox. 
Цената от 20 евро едва ли ще донесе на 
холандците желаните продажби, koumo да 
спонсорират евентуално продължение. 
Желаем им ги обаче, защото ни се иска 
да Вярваме, че потенциалът, заключен 
някъде дълбоко 8 концептуалната част 
на Хуапще, може да бъде отключен. 


По добра от: „2 


freeware shooter 


Визия: 5 
Твърде оло-скуул. Еднообразна, Приятни ефекти. 


Звук: 5 
Тупци, тупци 6 Тиесто стил - хайде He.. Wipeout за бедни! 


Геймплей: 5 


На хартия Всичко е mun-mon. В действителност Всичко е mutu- 
Matu... 


Не можем ga не поощрим xonangckume пичове, отговорни за за- 
главието. Цяло събитие си е излизането на шутър от този Bug 


8 онешно време. 
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о традиция, всяка година ти 
представяме В отделни ма- 
териали най-голямото японско 
изложение за Видео и Компютърни игри 
- TGS, Както и профилираното майкро- 
софтско шоу - X06. Той Като двете 
събития се състояха В разстояние на 
няколко дни, игрите В пози брой бяха по- 
Вече от обикновено, а и отново имаме 
плакати, решихме ga те запознаем от 
близо единствено с X06. Всъщност, ако 
бяхме довършши шедоовъра на Capcom 
— Okami, mo и X06 щеше да бъде ompa- 
зено единствено В новините, но за твоя 
Жалост, за Волчето ни ревю ще трябва 
да почакаш до следващия брой. 

Вероятно се питаш защо предпочи- 
таме X06 – събитие, което отразяващо 
софтуерните продукти единствено на 
една платформа, а не ти дадохме из- 
черпателен преглед на токийското гейм 
шоу, В което PS3 за първи път блесна В 
пълния си блясък и имаше предостатъч- 
но показан софтуер за Хбох 360 u Wii. А 
наред с тоба бяха представени и мно- 
жество незнайни РС заглавия, за koumo 
и ние чухме за първи път. Обяснението 
е просто - X06 те Касае 6 пъти повече, 
отколкото TGS 2006. На X06 можеше па 


Видиш прекомерно Количество софтуер, 
Който известно Време след премиерата 
си на Xbox 360 ще можеш да тестбаш u 
на своето РС (снабдено с Windows Vista) 
- ново Halo, новини за Alan Wake и СТАД, и 
още доста работи. 

Що се отнася до TGS - Sony обраха 
оВациите. РС игрите, показани на изло- 
Жението, бяха заглавия, с Които не би се 
захванал, дори и да mu плащаха, и 99% от 
тях няма да Видят Живот извън грани- 
ците на земетръсна Япония. В този ред 
на мисли можеш да очакваш изчерпате- 
лен материал посветен на PS3 В един от 
следващите ни броеве - след като KOH30- 
лата направи своя дебют 8 САЩ и Япо- 
ния. Както Вече си разбрал от новините, 
Въпреки че и ти скоро ще си Европеец, по- 
рано от Март следващата година няма 
ga зърнеш PS3 по нашенските специали- 
зирани магазини. 

И отново на X06 Вълна - В проследява- 
нето му няма да те затрупаме отново с 
размишленията си, свързани с „упасъка” 
на индустрията ни или въжделенията ни 
за тоба Как Xbox 360 Всъщност е едно 
РС от ново поколение. Ще прочетеш само 
факти — достапточно интересни и В opu- 
гинал. 


Киното + игрите - 
ентъртеймънт от ново по- 
Коление: 


Microsoft бате Studios оповестиха но- 
Вината, че ще си партнират с Hocume- 
лят на Оскар Питър Джаксън и популяр- 
ния сценарист Фран Уолш (също носител 
на Оскар) за създаването на нова ера 6 
развлекателната индустрия. Според тях 
тя може да бъде реализирана единствено 
с помощта на Xbox 360 и Xbox Live. Oc- 
новната цел на тоба партньорство ще 
бъде да създаде истории, koumo да 6v- 
gam разказвани по абсолютно нов начин. 
Първата задача на новообразуваното 
сдружение ще бъде реализацията на два 
проекта от ново поколение, създадени 
екслузивно за Xbox 360 и Хбох Live. Mop- 
Вият ще бъде съвместна разработка 
на Джаксън, Уолш и Bungie Studios u ще 
представлява наполно нова глава на Halo 
Вселената (много НАШ-та, много нещо 
= бел.авт.). Вторият проект е изцяло 
оригинален – създаден от студио, сфор- 
мирано В Нова Зеландия (спомни си Къде 
беше сниман Властелина - бел.авт.). 
Идеята му ще се състои В това да пред- 
стави на света интерактивна история, 
разказана и Визуализирана по абсолютно 
нов начин. Всичко тоба с една основна 


Текст: Кога! <К 


цел - да се привлече нова публика, Която 
Все още не е имала досег go интерактив- 
ните забабления, на Кошто Всеки един 
от нас е привърженик. Има и още - във 
Връзка с Колаборацията между Microsoft 
и известните Кино творци, последните 
ще основат Wingnut Interactive. Самият 
Питър Джаксън сподели, че е силно Впе- 
чатлен от това, което е създал Редмън- 
ският гигант - „Внесоха фундаментални 
промени 8 начина, по-Който хората Въз- 
приемат игрите”, сподели режисьоръп, 
сътворил два от най-големите филмови 
хитове през последните няколко години 
(трилогията Властелина на Пръстените 
и новия Кинг Конг). „Моята визия, заедно 
с тази на Microsoft Game Studios, е да pa3- 
ширим границите на гейм-дивельпмънта 
и бъдещето на интерактивните забавле- 
ния. От гледната точка на филмов деец, 
трябва да призная, че за мен Xbox 360 
платформата е мястото, Където раз- 
Казвачите на истории могат да пво- 
рят по същия начин, Както са правили 
това, създавайки филми и пишейки Кни- 
ги. Със съществената разлика, че вече 
говорим за още едно стъпало по-наго- 
ре, изкачено поради интерактивната 
природа на Видео игрите.” Интересно, 
бихме добавили ние. Ще следим проек- 
тите с огромен интерес. 


ХҮ 


Halo Empires... 


Не Видяхме нищо ново om Halo 3 u on- 
ределено ни е ag. Това обаче не попречи 
на зеленовъдците ga представят Ha- 
пълно нова игра, базирана на Halo фран- 
чайза. Заглавието 0 ще бъде Halo Wars. 
Това е стратегия В реално Време, Която 
се разработва екслузивно за Xbox 360. 
Студиото, което ще се труди над нея, 
е Ensemble Studios. Познато ни е с една 
от най-популярните стратегии на Всуч- 
Ки Времена - Аде of Empires. В играта 
ще шмаш Възможността да се изявиш 
kamo командир на човешката URNS ap- 
мия, Както и Като ръководител на Ковъ- 
нанстките сили. Инглересно. Показания 
CG трейлер ни опвинти главите. Марш 
kom DVD-mo. 


РокаджийсКи зВезани обе- 
щания... 


Имаше новини и около новата серия на 
една от най-популярните игри om послед- 
ната генерация - GTA. Тя ще се появи за 


Xbox 360 и PLAYSTATION 3 - за момента 
РС Версия Все още не е обявена. Екбок- 
саджииште обаче ще получат екслузивен 
контент през Xbox Live само месеци след 
премиерата на играта. Според Rockstar, 
дополнителните епизоди ще бъдат с 
продължителност Колкото новото GTA 
за PSP и напъпкани с нови геймплейни 
елементи, Кошто ga дообогатят Вече 
наличната тогава нова серия. Естест- 
Вено, тези епизоди ще бъдат екслузивни 
- само Хбох играчите ще могат да им се 
насладят. Датата на излизане на играта 
си остава същата – 16 Октомври 2007 
г. В САЩ и три дни по-късно на Стария 
Континент. Дати за допълнителните 
епизоди Все още липсват. 


Splinter Cell 5 ~ само за Xbox 
360 


Решени да спечелят новата Конзолна 
генерация, пичовете от Microsoft напра- 
Buxa поредната сптъпка Към постигането 
заветния успех - Splinter Сей 5 (серията 
след Double Agent) ще бъде ексклузивна 


за Конзолата на М$. Причината според 
Ubi била почти безграничния графичен 
потенциал на Хбох 360 и невероятните 
му онлайн Възможности. Посредством 
Xbox ме сервиза, серията направи рево- 
люция при онлайн Кооперативната игра. 
Със Splinter Сей 5 за Xbox 360 om Ubi ни 
обещават, че ще направят гова отново 
- дано! 


Без БиошоК за PLAYSTATION 3 


Малко са заглавията, генерирали толко- 
Ва голям интерес сред играчите, Колкото 
BioShock през изминалата година. Игра, ko- 
ято според мнозина ще промени начина, по 
Който възприемаме шутърите от първо 
лице завинаги. Новината, Която беше опо- 
Вестена на X06, не беше никак приятна за 
бъдещите притежатели на PLAYSTATION 3 
- BioShock ще бъде ексклузивен за Конзола- 
та на Microsoft. Не, не прехапвай устни - РС 
Версия също ще има. Важното за Мо е Кон- 
Курентната им конзола да не получи обеща- 
Ващото заглавие. И така, очаквай BioShock 
през пролетта на 2007 за Хбох 360 u РС. 


Просто Gotham 


Racing 4 


Project 


Може би единственото истинско next- 
деп заглавие от стартиралите при AbH- 
ча на конзолата игри ще получи своето 
навременно продължение. PG4 ще бъде 
разработено отново от британското 
студио Bizzare Creation и ще предложи 
още по-ревалистична графика. Очаква се 
и да продолжи иноватиВния път на nope- 
дицата. Надяваме се отново да завладее 
сърцата на рейсинг феновете по cema. 
На X06 беше показан само Сб трейлър, а 
почна на излизане Bce още липсва. 


Завръщането на „Банджо” 


Едно от най-добрите платформени 
произведения за Nintendo 64 ще получи 
своето продължение еКслузивно (Майро- 
софтци определено я обичат тази думич- 
ка) за Xbox 360. Можеш да очакваш hi-def 
графика с Ваге-о8 оттенък. Тоест — убий- 
ствена техническа обработка. Старите 
ти познайници Banjo, Kazooie и Gruntilda 


АХ 


A 


ще се завърнат. Същото ще направи u 
незабравимият хумор. познат ни от opu- 
гиналните две игри. Чакаме с нетърпе- 
ние. А батко ти иВКО — с дВойно. 


In Marvel we trust! 


Microsoft Game Studios ни дариха с 
новината, че новата дългоочаквана ma- 
сивна мултиплейърна продукция Marvel 
Universe Online ще бъде достъпна за соб- 
ствениците на Xbox 360 и РС оборудва- 
но с Windows Vista. Дивелъпъра ще бъде 
Cryptic Studios, създател на популярната 
MMO City of Heroes. С дата на излизане не 
бяхме дарени. 


За Дума и Футбола = с лю- 
бов 


Хбох Live Arcade също ще бъде подхра- 
нен с нови Вкусотии. Първата е шутърът 
от първо лице, заради който този жанр е 
толкова популярен днес. Той ще направи 
своя дебют на аркадната Кашонна арена 
тези дни (буквално). Естествено иде реч 
за Doom на боготворените от мнозина /D 
Software. Тази Версия ще Включва оригинал- 
ните четири епизода, единичната игра, ko- 
оперативна и детмач игра, както и мулти- 
плейър на разделен екран (go четири играча). 
Другата Вкусотия е Sensible Soccer. Ама 
оригиналния - този, който ние нарекохме 
“птиците умират сами" 6 ревюто си на 
неговия несполучлив наследник. Ako, чакаме. 
И дано ЦСКА отново присъства - В ония 
години ги биваше повече... 


Следващата генерация ОМО 
и за Xbox 360 


Че ще е приятна придобивка - ще е. 
Че ще повиши Визуалните характерис- 
тики на любимите ти филми - също. 
Че ще трябва да се бръкнеш с 200 евро 
обаче, също е Вярно. НО DVD приставка- 
та за Хбох 360 ще се продава 808 Всички 
специализирани магазини В ЕВропа и САЩ 
от средата на Ноември. Цената В САЩ е 
2008, а В Европа - 200 евро. В основния 
пакет ще Влиза дополнителната прис- 
тавка, универсалното дистанционно yn- 
равление на Xbox 360 и поне В началото 
= НО DVD Версия на Peter Jackson's King 
Копа. Xbox 360 НО DVD устройството no- 
качва резолюцията на обикновеното ОМО 


с шест пъти и с последния 
софтуерен ъпдейт на Конзо- 
лата притежателят на 360 
ще може да гледа НО DVD филми В резолю- 
ция 1080р (1920х1080 прогресив). По Ко- 
леда се очаква на пазара да се появят над 
150 филмови заглавия В НО ОМО формат 
от Всички популярни филмови студия 
- НВО, Paramount Рисшгез, Studio Canal, 
Universal Studios, New Line Entertaiment, 
Warner Bros. Entertaiment Inc. u gp. 


Финален akopg... 


Едно нещо стана ясно - В Барселона 
Microsoft затвърдиха мнението на Кри- 
птиците, че този пот се отнасят cob- 
сем сериозно Към Конзолната хардуерна 


сцена. Че ще направят Всичко Възможно 
експериментът Xbox да се окаже neye- 
ливш. Наред с това MS не са забравили 
u РС платформата Като такава за иг- 
рални забавления - редмънският гигант 
е може би най-големият поддръжник 
на РС и на X06 доказа това със обявя- 
Ването на плеяда om next-gen заглавия 
за любимия ти персонален Компютър. 
Сред споменатите изпъкнаха имената 
на Hellgate: London, Кай Simulator, Аце of 
Conan: Hyborian Adventures, Age of Empires 
Ill: The War Chiefs, Alan Wake, Zoo Tycoon 
2, Flight Simulator, Shadow Run, Marvel 
Universe Online u HALO 2. 

Връщайки се отново на Хбох mepumo- 
рията, според Microsoft om новата им 
Конзола са продадени 5 милиона бройки 
от старта 0 преди по-малко оп година, 
превръщайки я В най-бързо продаващата 
се игрална платформа до момента. До 
Края на година Бил и Компания обещаха, 
че ще могат да доставят go 10 musu- 
она Конзоли и Впечатляваща селекция 
от 160 заглавия. Хбох Пуе се разраст- 
Ва още повече, Като се очаква до Юни 
2007 потребителите му да достигнат 
6 милиона. Не можем да не признаем, че 
8 момента Xbox 360 в може би най-апе- 
тштната хапка за потенциалния Купувач 
по Коледа. За Конзолата се очаква ga Ha- 
правят дебют заглавия от Калибъра на 
Gear of War на Epic, Mass Effect на Bioware, 
Crackdown, Too Human u Forca Motorsport 
2 на Microsoft, Viva Piñata на Rare, Lost 
Odyssey на Hironobu Sakaguchi, Assassin 
Creed Ha UbiSoft, Lost Planet на Capcom, 
Pro Evolution Soccer 6 Ha Konami u много 
други. По наше скромно мнение, тази есен 
по-притеснени трябва да се чувстват 
отборите на Nintendo и Sony, защото 
срещу себе си ще имат противник със 
солиден аванс. Второ поколение заглавия. 
утвърдена марка и позиция. Очертава се 
интересна Коледа. Чакаме с нептърпение. 


Текст: МкАК 


Sny Hunter: Nowhere То Run 


кола, лодка, мотор, Скалата... Тоо Much TU 
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е ти признаем, читателю 
- повечето от нас не са go- 
ШИШИЙ бре запознати с оригиналния 
аркаден Spy Hunter. А тези, koumo зна- 
exa за Какво става дума, получиха me- 
Xok епилептичен пристъп, след kamo се 
сблъскаха с новата Версия u така и не 
можаха да ни разкажат за онази Класика 
от старите автомати. За сметка на 
това ние, кошто оцеляхме - обрулените 
от дизайнерско малоумие и закалените В 
ред епични сблъсъци с разработчици, kou- 
то, притиснати от срокове, бълват npo- 
дукти, целящи да ни превърнат В жалко 
подобие на зомбитата; ние, заменилите 
Кръвта Във Вените си с тайнствената 
отвара с кодово име с2подоп; ние съвсем 
откровено и безпристрастно ще ти раз- 
кажем за недоразумението, наречено Spy 
Hunter: Nowhere То Run. Или само SH:NTR 
оттук нататък. 

Както Вече разбра - играта е прера- 
ботка на някаква изключително популярна 
шадски стара аркада. В отминалите Вре- 
мена ЗН е била 20 игра, която се е играе- 
ла от перспектива „Нгееглап.В полет“ или, 
Както е по-популярногто, „птичи поглед“. 
В настоящото заглавие е Впрегнато 6 
работа и третото измерение, от което, 
оказва се, играта само губи. 

И все пак - за какво става Въпрос? В 
SH:NTR Влизаш В ролята на агент Алекс 
ДеКър - озвучен, а и докаран Визуално 
на популярния Кечист u актьор Скала- 
та, „Наш то-момче работи за елитната 
Международна ШпионсКа Организация. И 
нас Въпросът, ако е международна, Кого 
точно ще шпионират, ни остави 8 бъл- 
боко изумление, но отговор не получихме. 
Явно за разработчиците „шпионин“ е 
човек, Който бие лошо и стреля точно, 
а не такъв, Който се опитва да събере 
някаква информация. Но тоба в om гледа- 
не на много телевизия, няма да ги Виншм 
момчетата. 

Да се Върнем на Алекс. Основната Ви- 
сокотехнологична ожажда (а ла Джеймс 
Боно), която той използва, е Кола със 
звучното име Interceptor. Всъщност не 
точно „Кола“, защото въпросното. npe- 
Возно средство се превръща В лоска, че 


и В мотор. Около Въпросния Прихващач 
се развива и историята на играта, след 
kamo злите терористи om NOSTRA (няма 
Cosa, явно са се разделши на отоелни 
фракции) го открадват и нашето момче 
трябва ga си го Възетанови, Има намесе- 
ни и Жена, и зъл учен, но Като цяло исто- 
рията е толкова куца, че няма нужда ga ü 
обръщаш Каквото и 04:60л0 Внимание. 

В процеса на играта ще mil се наложи 
да погубваш ge що шма: лепящи, плаващи, 
пълзящи u Всякакви други протовноко- 
Ви единици. Това ще става с помощта 
на оръжията, koumo са монтирани на 
Interceptora: „Основното, с Което ще 
стреляш, разбира се, е картечницата. В 
различните режими на превозното” сред- 
ство обаче има налични и помощни оръ- 
жия - мини, масло, шипове на гумите и 
їп. н. Освен с колата, ще срещаш и мисци, 
Кошто са стандартен third регѕоп. В max 
ще имаш съмнителното удоволствие да 
Видиш Скалата с могъщ кавказки мустак 
u ga избиваш Врагове с движения, „инспи- 
рурани от реалните хватки-на шампиона 
по Кеч“ (той твърди рекламата поне). Ако 
и на ринга се е овижил „така, не Виждам 
Как е могъл ga спечели нещо, различно om 
схващане, но щом Казват... 

Играта има идея и би могла да стане 
много забавна, ако реализацията не беше 
опропастена до такава степен. Преслед- 
Ванията и изобщо мисиште с Interceptor-a 
са бързи и щяха да са супер надъхващи, 
ако Въпросната талига не се овижеше с 


маневреността на руски танкер. Пробле- 
мот не е,че колата не завива, а че няма 
никаква „сляпа moyka: на Конглролера. Все 
едно играеш с дигиталния nag. Машината 
се мята наляво-надясно U се изискват ce- 
риозни Жонгльорски умения, за gaa овла- 
дееш. Пешеходните. мисии пък се повта- 
pam kamo небуферирано парче 6 ушнампа, 
особено боят, а прицелВането с оръжие е 
истински кошмар. 

Като цяло стой далеч от тази игра, 
особено ако си трезвеник. И очаквай 
догодина филма по нея, Кодето пак ще 
участва Скалата. Честно, няма ga ме е 
ag, дори Уве Бол ga се заеме с проекта. 


Оценка Визия: 3 
Слабо. А Кът сцените с енажина на играта убиват Boa- 
Ко желание ga ги гледаш. За сметка на това са чести 
и продължителни. 


Оценка Звук: 2 
Музика не помня дали имаше. Сметай. Озвучаването е 
нормално, но звуците не са нищо особено. 


Оценка Геймплей: 3 

Не те хваща. Съжалявам = помъчих се, Видях Всички 
режими на интерсептора и нататък нямаше за какво 
да играя. 


Оценка безумие: 10 

Международна Шпионска Организация??? Кола, която. 
става на мотор? Черни нинджи с оранжеви ленти? Абе 
няма ли сценаристи 6 тая държава, бе? 


тутт ИТУ 


Играта, която те кара да кпещиш.. от яд! 
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е са малко играчите, обичащи 
по ред носталгични причини да 
се забавляват със заглавия, 
излезли преди много години, Кошто благо- 
дарение на качествения си геймплей успя- 
Ват да останат актуални, В някои случаи, 
десетилетия след премиерата си, Част 
от феновете стигат дотам, че са 20M0- 
Вида купуват една и съща игра отново и 
отново за различни платформи, дори но- 
Вовъведенията, ако изобщо ги има, па са 
минимални с Всеки нов порт. Компаниште 
съответно тоба и чакат и с огромна 20- 
повност рециклират старите си идеи. 
Настоящото заглавие следва тази 
славна традиция и е римейк на прочутия 
8-битоВ платформър от 80-те Ghosts ‘n 
Goblins. По тази причина Ultimate Ghosts 
‘n Goblins се цели директно 6 нервния 
ценптър на носталгията, като облича Кла- 
сиката за едно поколение с нови и = gop- 
жа ga отбележа - доста Впечатляващи 
дрешки. И същевременно използва някои 
доста остарели геймплейни механизми. 
UGnG е чист 20 платформър и Като 
такъв не притежава някакъв сюжет, Кой- 
то да е достоен за обсъждане. В начало- 
то имаме Кратко текстово обяснение на 
ситуацията, но със същия успех можеха 
да Кажат “иди ей там и избий лошите”. 
Главният герой е нисичък рицар на име 
Артур, който трябва да спаси любимата 
си принцеса от силите на мрака. За целта 
трябва ga се пребори с шест пространни 
нива, гъмжащи от немъртви. Всяко от 
тях е с уникален дизайн, типичен за Me- 
матиката на играта - примерно замък, 
обитаван от духове; гробище с пъплещи 
зомбита; Вулкан и така нататък. “Лебъ- 
лите” са доволно разчупени и оригинални, 
а Всеки един е пълен с тайни стаочки и 
бонуси, които могат да бъдат достигна- 
mu с малко повече старание. Налични са, 
разбира се, и огромен брой чудовища, поя- 
Вяващи се отникъде. Доста често се Ha- 
тъкваш u на гадни изненади kamo изчез- 
Bawu платформи, срупващи се стълби, 
плаващи облаци, Въртящи се остриета 
и личните ми фаворити - изникващите 
изпод Краката зомбита. Независимо от 
тематиката на съответното ниво, Ви- 


наги оставаш с Впечатлението, че нещо 
се -стича, проКрадва, пълзи... което no- 
стоянно те държи В напрежение. 

За да се справи с. ордите на злото, 
Артур разполага с Вярната си броня, 
Както и с безкрайно Количество остри 
копия. С напредването на приключението 
се снабояваш с чифт скокливи ботуши, 
разнообразни Видове оръжия, магии, cne- 
циални телепортаторни Жезли и Вездесъ- 
щите златни пръстени. Ако по някакьв 
начин успееш да събереш гигантския 
брой точки, необходим за тях, можеш да 
отключиш няколко глайни бонуса, koumo 
допълнително те подсилват. А това е 
нужно, повярвай ми. UGnG е може би Haŭ- 
ужасяващо трудната игра, с Която съм 
се сблъсквал. Дори на Haŭ-“easy” гадовете 
са бързи и агресивни, непрекъснатите 


капани изискват сбетКабични реакции, 
а самият Артур е отчайващо бавен и 
тромав: Един удар и оставаш без броня, 
а мотаевйки се по боксерки, си още no- 
беззащитен от очакваното, защото не 
можеш да правиш и магии. Малка утеха 
са щитовете, koumo предпазват, ако 
Клекнеш и се скриеш зад max, но и те се 
чупят, а и не Винаги имаш Време ga pea- 
гираш (пъКи цял ден Клечи ли се!?). 

Можеш ga си ъпгрейдваш бронята, В 
следствие на което носиш повече на бой, 
Както u ga събираш изцяло нови брони 
с някои екстри Като по-голяма бързина 
или по-мощни магии, но това са твърде 
дребни компенсации за очакващите те 
ядове. 

Може би най-фрапиращият недоста- 
mbk е невъзможността да контролираш 


Текст: fall 


посоката на скоКа си. Това, съчетано с 
факта, че постоянно ще те се налага ga 
скачаш на сляпо, Води до не една и две 
Вбесяващи ситуации. Този механизъм е 
Вкаран, за да се спази традицията В no- 
редицата, но някои неща Вече не са като 
едно Време. При това - с основание. 

От техническа гледна точка UGnG е 
Впечатляващо постижение. Графиката се 
отличава с прекрасен дизайн на нивата, 
с ярки Живи цветове и постоянно овиже- 
ние. Моделите на Артур и лошите са go- 
Волно детайлни и добре анимирани, а спе- 
циалните ефекти по отношение на оръ- 
жия и магии също са на ниво. Фреймът 
е стабилен и поне по този параграф няма 
проблеми. Озвучаването е стандартно и 
не се отличава с почти нищо. 

Основният проблем на UGnG е koro- 
салната трудност, Която се дължи на 
съмнителни геймплейни решения и фа- 
кта, че от теб на практика се изисква ga 
преиграваш малък брой нива много пъти, 
а никой не обича да го насилват (що бе, 
Дишков си обича - бел. Snake). Ако обаче 
успееш да се пребориш с тези недоста- 
тоци ши пък просто обожаваш франчай- 
за, Ultimate Ghosts ‘n Goblins е перфект- 
Homo заглавие, с Което да си припомниш 
младините. 


Текст: Roland 


The Final Fantasy Series - part ш 


то, че стигаме u go любимата 
ми игра от поредицата. FFX е 
понастоящем най-красивата 
и, бих казал, “меланхолична” В серията. 
Действието се развива В свят, наречен 
Спира. Главният герой е Тидъс, Който e 
звезда om отбора по блицбол (нещо kamo 
подводно ръгби) на Занаркано. Приказен 
град, изграден от машини на брега на 
океана, Занаркано никога не спи. Докато 
един ден не се появява Син - чудовищен 
левиатан, унищожаващ Всичко по пътя 
си. В мига на смъртта на родния му град, 
Тидъс е запратен 1000 години В бъдещето 
на Спира, Кодето “макината” е забранена, 
а религията на Йевън Контролира всичко. 
Син е постоянна заплаха и единствената 
надежда и упование на наплашеното на- 
селение са Призователите - хора, koumo 
могат да Викат на своя страна могъщи 
създания, наречени еони. Те са единстВве- 
ните, способни ga унищожат Син u ga 
донесат Мира, макар и той да трае само 
няколко години преди чудовището да 803- 
Кръсне и ga поднови своя привидно безце- 
лен терор над света. 

Не след дълго Тидъс се запознава с мла- 
дата. призоваплелка Юна, Която се отпра- 
Вя на своето поклонение към древните 


руини на... Занаркано. Виждайки 8 това 
шанс да се завърне В своята родина, гпой 
се присъединява kom нея и става неин 
Пазител. Ала Занаркана, от Който ug8a 
Тидъс, и Занаркано В Спира сазразоелени 
от нещо повече от Времепо, и младият 
блицболър ще открие, че родният-му град 


никога не спи, но може би наближава ige- 


нят да се събуди... 


Тъга и меланхолия, болка и плаха ра- 


дост, любов и омраза, Всичко тоба е пре- 
плетено 8 една толкова “лична” В своята 
същност история, че е невъзможно да не 
усетиш съпричастност със страданията 
на Спира под гнета на безсмъртния Син, 
а също и безсилие пред таящата се зад 
хоризонта на мъртвия Занаркано съдба, 
очакваща Юна. FFX е Великолепна и дълга 
игра (само основната 0 история е над 
100 часа), а героите 0 са много плътни и 
рвални. Тидъс привидно е просто Младият 
Смел Герой-Гей"“ (уви, много е русо мило- 
то и много разголено), но това е само на 
повърхността, защото той крие В сър- 
цето си много мрак, Който не позволява 
да излезе навън. Юна пък изглежда решена 
да се жертва за своя народ, но и тя има 
немалко съмнения за правилността на 
поклонението си. 


Останалите Пазители са не по-малко 
интересни. Соържаната черна магьос- 
ница Лулу, блицболорът Yaka и прогоне- 
ният ронсо (нечовешка раса, живееща 8 
северните планини) Кимари са приятели 
на Юна от детинство. и са я отгледали 
В селото Бисейо, Когато баща ü Лорд 
Браска умира, побеждавайки Син преди 
десет години. Оурън е старият Пазител 
на Браска, който е Живял и В Занарканд 


(от миналото и е познавал Тибос, но Как 
е пътувал Във Времето и Какво знае за 


Син, призователите и съдбата на Спира 
ще остане загадка почти до Края на игра- 
та. Последна Към групата се присъединя- 
Ва Рику – момиче от народа АлБед, който 
се е противопоставил срещу религията 
на Йевън и изравя древна Макина, за ga я 
изучава и Възроди. 

Светът, 8- който се развива дейст- 
Вието, е--нещо уникално kamo атмос- 
фера и съм В състояние да го определя 
единствено Като “тропическо фентъзи”. 
Местностите, през които Тидъс, Юна и 
останалите Пазители преминават, goka- 
то пътуват към далечния север и Края на 
поклонението, са приказни и феерични, а 
някои от тях просто спират goxa с kpa- 
сотата си. Сетингът е главно магиче- 
cku, но В по-късен етап от играта ще се 
насладите и на изумителни като дизайн 
машини. 


Последна, но не и по значение, е музика- 
та. Великолепна отваряща тема, може би 
най-нестандартната и примирено тъжна 
maka§a, която съм виждал В игра и306- 
що. В останалата си част саунотракът 
също е на много Високо ниво и се конку 
pupa с най-добрият за мен Във FF серия- 
та - този на осма част. 

И така, за мен Final Fantasy X е uzpama, 
която В най-пълна степен представлява 
Всичко онова, което прави серията тол- 
кова силна. Неподражаема атмосфера, 
многопластова и Красива история, npu- 
Казна Визия и незабравима музика. Кой 
после би посмял да Каже, че игрите не са 
изкуство? 


Yoshitaka Amano 


Йошитака Амано е най-големият xy- 
дожник, свързан с поредицата. Негово 
дело са изчистените Картини около чер- 
ния надпис Final Fantasy, а cowo u kepok- 
тър дизайнът Ha FFV и FFVI. Освен тоба 
е публикувал огромен брой илюстрации 
6 специфичния си “чисто японски” стил, 
посветени на различни части от пореди- 
uama. 
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inal Fantasy Х-2: Особено ми е 
Важно да отбележа, че това не 
е някакъв “екс-ове”, а пьрвопо 
продължение В историята на поредицата. 
Именно затова, Вместо да излезе под HO- 
мер ХІ, играта е озаглавена “десет-дВе”. 
Действието се развива две години 
след Края на предната част и Спира е kos 
ренно променена. Трудно ми е ga разкрия 
нещо повече от играта, без да оспойля 
злодейски финала на FFX, но ще отбележа 
само, че главна героиня пози пот е Юна, 
Която е претърпяла доста сериозни npo- 
мени спрямо образа си от предната част. 
Заедно с познатата ни пак оттам Puky 
u новодошлата Пейн, mpume са ловци на 
сфери — най-"моднопо” занимание за жи- 
телите на Спира. Те издирват древните 
сфери, koumo се срещаха и В приключени- 
ята на Тидъс, и-на koumo са записани om- 
Къси от миналото на света. И Животът 
им е сравнително безметежен, докато не 
се натъкват на запис, който разтърсва 
Юна ия Кара да се Впусне В търсене на 
най-важния човек В Живота си. 


Роден е през 1952 г. 6 малко градче В 
подножието на планина Фуджи и още пет- 
надесетгодишен бива открит от студио 
Tatsunoko Productions, Което разпознава 
таланта му и го наема на работа. Тогава 
се премества В Токио и В продължение на 
петнадесет години работи Като анима- 
тор. Участвал е В направата на някои 
известни заглавия, например Gatchaman. 
Когато навършва 30, Амано напуска сту- 
диото, за да работи на свободна прак- 
muka. Причината по негови думи е, че 
“Веднъж щом Живоптот mu стане твърде 
удобен, креативността умира”. Реше- 
нието му обаче се оказва правилно и В 
1984 г. той издава първата си Колекция 
оригинални Картини под заглавие “Maten” 
(Evil Universe). В последствие работи с 
множество писатели и илюстрира над 
20 заглавия, koumo се продават 6 мно- 
гомилионен тираж по цял свят. Сред тях 
са например 17-те Книги от поредицата 
Vampire Hunter D на Хидеюки КиКучи, kak- 
то u Arslan Chronicles на Йошики Танака. 
В същото Време през 1984 г. работи 3a- 
едно с режисьора Мамору Ошии по филма 
Angel's Egg, който става хит В Япония. 

Така пред него се отварят Вратите на 
нов формат – консепт артовете за игри. 
Освен поредицата Final Fantasy Йошитака 
Амано в илюстрирал и Front Mission, бип 


al Fantasy №2 


За съжаление Всичко онова, Което npa- 
Ви Final Fantasy X 6 най-Красивата Във 
Всяко отношение игра от поредицата, 
тук липсва и Вместо да е достойно npo- 
дължение, FFX-2 е някакво лековато нещо, 
разделено на мисиш и “украсено” с Въз- 
можно най-малоумната и Клубна” музика, 
която можете да си представите. По He- 
известни за мен причини Нобуо Уематсу 
няма участие В проекта и това cu личи 
още при пускане на играта. Не, че игра- 


Hazard, Както и няколко други заглавия. 

Оттогава насам той продължава ga 
разгръща дейността си Все повече и 
повече, работейки Включително и 6 Ню 
Йорк, а през 1999 г. илюстрира Великолеп- 
ната Книга на Нийл Геймън The Sandman: 
The Dream Hunters. 


VAMPIRE 
VAMTIRE HUNTER | 
HUNTER] + r 
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ma е лишена от Качества, разбира 
ce. Светът е Все толкова Красив, 
макар и лишен от мистичния си 
магнетизъм, а и по-лекият сюжет 
предполага повече хумор. Но при Все 
това FFX-2 не e истинско задълбоче- 
но J-RPG и де факто преди да излезе 
FFXII десетата: част за момента е 
последното исплинско голямо име В 
поредицата. 


С което този тричастен фийчър приклЮч- 
ва. Надявам се ако не полезен, да съм Ви бил 
поне интересен. А Епа! Fantasy темата 
далеч не е изчерпана. Следващия брой ще я 
продължим 8 аниме-рубриката, а по-следва- 
щия, ако не ни мине рилийз-дата път, ни чака 
Final Fantasy XII. До скоро :) 


Конфигурация предназначена за истински геймъри. Освен кутията, Която 
можете 

да декорирате с повече от атрактивните Хиете или геймърски аксесоари, 

поглеждайки към характеристиките ще Видите мощен процесор с Athlon 
3500+, 

Който направо “излита”. Видео kapma, с която ще можете ga се насладите на 

Всички игри на пазара. Стабилен твърд guck. Паметта, 1024МВ, дава 
Възможнсот 

на игрите Ви да Вървят без проблеми. Геймърски монитор, единственият на 

пазара с 4 Вграден Колони и subwoofer. Няма начин да не “Влезете” В играта. 

Допълнителните аксесоари правят, разбира се, това още по-лесно: Клавиатура, 

мишка или пад, биха моги да да променят начина ви на игра, като напр. 

Геймърска Клавиатура да Ви е удобна за часове пред РС-то. 

С ОМО записвачката ще запишете много инфорация само на едно ОМО /8.5GB/. 

Не правете компромиси, Когато търсите ИСТИНСКИ ГЕЙМЪРСКИ Компютър. 
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Преносим Компютър ACER ASPIRE 

Сравнявайктози модел Ha ACER с останалите В негоВия Клас на пазара, не може 

да не забележите, че цената му е повече от добра. 

С 80GB твърд диск, значително по-голям, от повечето модели В тази Категория. 
Мощният процесор с технология Centrino u 15.4” дисплей Ви дават одостаптъно 
Възможности да работите и да гледате филми, например. А с ОМО записвачката ще 
записвате информация Където и Когато поискате. Ако имате wireless Вкощи можете да 
работите с Интернет без да се омотавате В Кабели или да се притеснявате, че няма 
да Ви стигнат. Допълнтелните аксесоари, koumo Мултирама предлага само ще направят 
работата и заниманията В свободното Ви Време още по-приятни. Слушането на музика с 
колоните на Ozaki със своя елегантен Вид и форма удобна за носене е предложение, koemo 
също не е за изпускане 


: 


OZAKI 
КОЛОНИ за МВОО1 
Гаранция: 12 месеца 


Моделът на FUJITSU SIEMENS AMILO 17320 предложен om 
Мултирама на уникална цена, притежава Всичко необходимо за ga 
заслужи Вашето Внимание. Съвсем добър процесор 1.7GHz, памет 
от 512МВ достатъчна за работа с офис пакети и дори малко 

в) повече. А защото наистина е удобство да може ga запишете 
нужната информация, този модел също има ОМО записвачка. 

В комбинация с 15.4” Crystal View дисплей ще можете ga се 
наслаждавате гледайки новите DVD филми, с допълнителните 
колони Fujitsu Siemens, koumo Ви предлагаме. Не на последно място е 
и подаръка чанта. Макар и някои да не отдават голямо значение на 
този аксесоар, знайте, че Вашия лаптоп ще бъде на сигурно място, 
а на Вас ще Вие много по-лесно да го Вземете навсякъде. Този 
модел също притежава Wireless Гап, Което ще Ви даде истинска 
мобилност и удобство. 


Intel Centrino Mobile Technology Celeron M 390 
(1.7GHz, 1MB Cache 400MHz FSI 
reless Lan/ DVD-RW Duel 


FSC MINI SPEAKER 
КОЛОНИ SET USB 
Гаранция: 12 месеца 


FSC WIRELESS 


NOTEBOOK OPTICAL 
Гаранция: 12 месеца 


КЕК GeForce 7900 GS 480M Extreme 


ова Вероятно ще бъде най-странния „хардуер 
Т появявал се някога на страниците на Уоркшоп 
(а нищо чудно и В историята на гейм-стати- 
ume с подобна тематика изобщо). 

Кратката предистория на този материал Включва 
следното: буквално дни преди редакционното приключва- 
не на броя за сравнително Кратко Време се случиха ове 
неща. Първото (по-неприятното) беше свързано с една 
спешна командировка зад граница на нашия „хардуерен 
пич”. Второто (по-приятното) беше свързано с факта, 
че батьо Ви Дафър В поредния си пристъп на гийкско 
умопомрачение извърши поредния си хардуерен ъпгрейд. 

За да обобщим накратко и да приключим с интродук- 
цията - когато г-н Главния редактор ми се обади с Жален 
Bonba, касаещ три ненадейно увиснали” страници В epa- 
фата „Хардуер”, две и g8e един Вид се събраха В стройна, 
бляскава четворка шли по точно седмица и девятка, npu- 
дружени от две нули и GS накрая. 


Технически, накратко 

Тези от Вас които следят пазара за Видео Карти Веро- 
ятно знаят, че един най-„оспорваните” негови сегменти 
се позиционира 8 ценовия диапазон между $200 и 5300. 
Поле на ожесточена Конкуренция 6 Която графичните 
ядра на двата основни претендента ATI и NVIDIA непрес- 
танно се съревновават за титлата „идвално съотноше- 
ние цена/производителност”. 

В същото Време предполагам сте наясно, че именно 
там обикновено се намират продуктите, които 6 най- 
голяма степен представляват интерес за нас - просто- 
смъртните (да се чете mua дето портфеблите им не са 
бездънни) играчи. 

Третият факт, Който може би не е убягнал от Вни- 
манието Ви се заключава В това, че през изминалия Me- 
сец без много шум и фанфари (нещо Крайно неглипично 
за NVIDIA), Компанията пусна на пазара поредното си 
предложение базирано на станалото Вече пословично 
071 ядро. 

Казано Вкратце става Въпрос за „олекотен” Вариант 
на прословутия шампион 8 полу-тежка Категория 790007 
(Който пък е едно сптопало под флагмана на „Седмиците” 
- бруталния 79006ТХ). 

Подобно с техническите спецификации на „нобогпо/ 
старо” попълнение kom и без друго Вече доста прена- 
селената GeForce фамилия можете да се запознаете от 
разположената някъде наоколо таблица. 

Виждате, че става дума за „орязан” Вариант на добро- 
то старо 671 - с други думи 79006Т минус 4 пикселни и 
1 Вертексен Конвейр. 

Хм, нищо работа сигурно си Казвате. И с право — npo- 
мените по архитектурата на ядрото са минимално, 
дори не би било невероятно да се предположи, че 65 Кар- 


< mume използват „дефектирали” 7900СТ чипове 


със заключени пиКселни/Вертексни КонВери. 
За сметка на това, съотношението „цена/ 
фреймрейт” Което са постигнали по този Ha- 
чин NVIDIA е направо изумително! 


Къде й е мястото? 

Ценовият Клас В Който се прицелва kom- 
панията с новия 790005 е именно “ће sweet 
spot” на мейнстрийм пазара ($200-250). Haŭ- 
забавното В анонса на NVIDIA е момента В 
който те посочват Като пряк конкурент на 
този продукт Х1800 GTO, Което само по себе 
cu е доста смешно, mbü kamo на Всеки Който 
е поне малко наясно ще Ви Каже, че пази Карта 
просто не е достоен на 790065. На практика 
след масовото си навлизане „В обръщение” 
тоба ядро ще мери сили с друг „X лека kame- 
гория” - Х1900 GT, Който, поне на теория би 
трябвало да „смазва” 7900СТ, Какво остава 
за „по-малкия му брат” с суфикс GS. Както 
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обаче, често става В реалния Живот, meopu- 
ята не съвпада съвсем с практиката - нещо 
8 Което ще се убедим след малко. 


Предговор 

Преди да премина по същество - някой 
дребни уточнения. На първо място koH- 
Крегния модел за Който ще стане Въпрос 
е GeForce 7900 GS 480M Extreme на XFX. Kak- 
то може би знаете, Bugeo-kapmume носещи 
марката на тази компания по правило идват 
фирмено овърклокнати т.е. със завишени 
спрямо номиналните тактови честоти на 
ядрото и паметта – 6 случая (и както е Bu- 
дно от таблицата) става дума за 480 MHz 
за ядрото и 700МН2 (1400 MHz ефективно) 
за паметта. 

Картата изглежда доста изискано — а хо- 


транзистори 


Производствен 
процес 


тактова честота на 
ядрото 


Пикселни конвейри 20 


Шейдърни единици 
на конвейр 


Pixel filling гасе 


Вертексни 


конвейри 
Pixel Shader Model 
Vertex Shader Model 


ZID FF 
2 
өн 
са | 
са a. 


7200 


МРіх /8 7680 МР!х/з 


7200 MPix/s 


| и 


НР of 3.0 


vs 3.0 


VS 3.0 


Обем и вид на 
паметта 


256 СООКЗ 
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лограмно XFX лого Върху охлаждащия пакет 
u черен текстолит на платката. Използва- 
ната памет е DDR3 (1.4ns модули на Hynix). 
На практика този модел поддържа Всички 


Тактова честота на 
паметта 


Интерфейс на 
паметта 


Поддръжка на SLI 


660 МН2 660 МН2 


== = 0 


700 MHz 


опции, koumo предлага u Класичения 7900 СТ 
- Ршеудео/РигеМдео НО (максимална резо- 
люция 2560x1600), Shader Model 3.0, HDR, 
transparency antialiasing, SLI режим, HDCP 

Интересното е, че от гледна moyka на грубата npo- 
цесорна мощ, 7900 СТ би трябвало да е приблизително 
2096 по-бърза от GS модела. 5 

На второ място - да обясня присъствието на me- 
стове от западни сайтове, Вместо цитирани реални 


резултати от личната ми практика. От една страна 
както Вече уточних В началото се наложи да пиша този 
материал „експресно” u нямах никакво време да подгот- 
Вя собствени тестове. 

От друга - тестовите системи koumo са използвали 
западните Колеги са с Възможности, koumo далеч Hag- 


| ЇШЇЙ а 


хвърлят Възможностите на моята сравнително скром- 
на (по съвременните Критерии) Компютърна Конфигу- 
рация Говори за машини с двуядрени процесори (АМО 
X2/Intel Core Duo 2) и солидно Количество памет (2 СВ), 
koumo позволяват тази Карта да разкрие истинския си 
потенциал - нещо което моят ентри левъл Athlon 64 
2.8GHz+ с 1 GB ВАМ просто не може да 0 осигури. 

Оттук нататък ще оставя резултатите да 2080- 
pam един Вид „сами за себе си”, Като само ще Вмятам 
myk там kpamku разяснения най-Вече под формата на 
лични Впечатления за усещането от играта с 790095 
за съответното заглавие. 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 


Разбира се първият ми логичен избор за „empec-mecm” 
на новата карта беше настоящия “RPG Крал” на Bethesda 
Softworks. Най-сетне комфортна игра при ултра-Високи 
детайли, с Включен НОВ, при резолюция 1024х768. Едва 
ceza разбирам Какво съм изпуснал при първото npe- 
Въртане, Което по хардуерна необходимост беше на 
800х600 u c bloom. Единственото което може да ce om- 
чете като забележка myk е, че тази Карта не поддържа 
опция за едновременно активиране на НОВ осветява- 
не и пълноекранно заглаждане (Full Screen Anti Aliasing). 
Предвид на резултатите от цитирания тест на WWW. 
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anandtech.com ако разполагате с достаточно мощен 
процесор, повечко памет и монитор Който може да 
понесе резолюция от типа 1028х1024 или повече ЕЗАА 
няма и да Ви трябва. 

Забележете микроскопичната преднина която демон- 
стрират 7900ет и Х1900ет - двата основни Конкурен- 
та на 790065 В този ценови Клас. 


F.E.A.R. 


Докато Oblivion не поддържа Вграден механизъм за 
тестване и за да получите някаква представа за отче- 
тените Кадри за секунда, то при мрачния FPS на Monolith 
нещата са далеч по лесни. Благодарение на вградения 
тест можете да „изстискате” Всичко от наличния си 
Видео-хардуер – нещо Което аз не бих се поколебал да 
сторя, ако имах Въпросния ЕЕА.К. под ръка. Уви u myk 
ще се наложи да цитирам тестовете на колегите от 
Anandtech и Legit Reviews. Голямата изненада myk е, че 
8 1024х768, при 4ХАА и 16хАЕ модела на ХЕХ не само е 
равностоен на 79006Т, но дори леко го изпреварва. 

Про 1600х1200 без АА u АЕ 480M Extreme отново u3- 
остава минимално от Х19006Т u 79006Т, като послед- 
ните печелят с буквално микроскопичната разлика от 
4 fps. 
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Half-Life 2: Episode One 

За разлика от другите игрални заглавия поддържащи 
динамично осветяване (като Oblivion например), уникал- 
ното В НОВ технологията на Valve е факта, че тя позво- 
лява едновременно с нея да се използва и пълноекранно 
заглаждане (antialiasing), независимо от Възможности- 
те на наличния хардуер. Тази НОВ+ДАА опция „за Всеки” 
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прави Епизод 1 изключително подходяща платформа за 
провеждане на графични тестове. 

При този тест ни чака втора поредна изненада - при 
чудовищната резолюция от 1920 х 1440 пиксела и без 
активиран АД, модела на ХЕХ отново изпреварва (макар 
ис малко) чистия 79006Т! При 4ХАА 480M закономерно 
изостава, но разликата с X1900GT u 79006Т отново е 
пренебрежимо малка — малко под 3 fps. 


Quake 4 
Той, за десерт си имаме легендарния Q една OpenGL 
задвижена игра - среда 8 която картите на NVIDIA: mpa- 
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диционно демонстрират солидна производителност. 

Както Виждате 790065 и myk не разочарова - при 
1600x1200 пиксела и c и без активиран АА Картата cno- 
койно преминава „магическата” граница от 25 fps, необ- 
ходима за Комфортна игра. 


На финала 

Тьъй сега В светлината на цитираните по-горе pe- 
Зултати да си поговорим малко ценово. Понастоящем 
моделите базирани на 79006Т ядрото струват сред- 
но между 570 и 660 лв с ДДС (ако изобщо могат ga се 
доставят). От друга страна разгледания XFX 
790065 480M Extreme се предлага на цена около 
430 лв с ДДС, Което както и да го смятаме са 
си едни 100-150 лв разлика най-малко. Предвид на 
факта, че очевидно Картата е с 3-5% по-бавна 
от 79006Т мисля изводите за това Коя е по-из- 
годната покупка са повече от ясни. 

Разбира се тук трябва да се Вземе под Вни- 
мание и фактора Х19006Т. Ком момента на 
приключване на статията успях да открия само 
една такава карта В листите на Компютърни- 
те търговци - модел на Sapphire с крайна цена 
малко над 412 лВ с ДДС. Това разбира се е добра- 
та новина, тъй Като Както се Вижда от zop- 
ните тестове, тази карта е мааалко по-бърза 
от 790005 на ХЕХ. Лошите новини тук да две. 
Първо — наличностите, но ние moba В България 
си го знаем така или иначе. В листата В Която 
погледнах срещу тази карта се мъдреше едно 


Introducing Ше GeForce 7900 GS 
Amazing Price Performance 


голямо “N” u изобщо не беше ясно Кога u ganu то ще 
стане на Y. Втората лоша новина е, че за да „uscmuckam” 
по-добра производителност АТ! са „набримчили” добро- 
то, старо R580 ядро „на мах” (работната му честота 
6 3D е 575МН2), Което на прост Човешки език означава, 
че Х1900СТ е една доста гореща (а съответно и шумна) 
Карта с относително малък потенциал за овъКлокване 
( за разлика от 790065 Която според някой Колеги с no- 
голям от моя опит В Клока пвърдят,, че тръгВала без 
проблем на 600/1750 - нещо за Което разбира се не мога 
да свидетелствам лично). 

И така, за да обобщим — ако говорим за избор меж- 
ду 79006Т и 790065 мисля нещата станаха ясни. От 
тестовете се Вижда достатъчно ясно, че GS модела е 
по-изгодната покупка В момента, предлагащ повече оп 
достатъчно производителност не само за настоящите, 
но Вероятно и за бъдещите заглавия (поне тези koumo 
ще се появят В рамките на 20072.) Виж след това ситу- 
ацията е Крайно неясна - Вероятно Ком средата/края на 
следващата година ще Видим дебюта на Vista, а с нея u 
новите DirectX 10 поддържащи графични ядра, след което 
Вече доста застарелите 671 и R580 ще бъдат съвсем 
заслужено пенсионирани u ще дойде Време. за поредния 
неизбежен ъпгрейд. 

Що се отнася до „най-правилното решение” ВъВ Вечния 
спор АТ! vs. NVIDIA (който 6 случая звучи Като 790065 
vs. Х1900СТ), то отговора е не еднозначен и май повече 
зависи от това какво могат да Ви доставят търговци- 
те В момента В Който решите да Купувате ново Видео, 
omkoakomo om това Коя е по-добрата (бързата) Карта. 
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ista се задава сос страшна 

сила. 

Близо 5 годишното 0y- 
авн най-после е Към своя Край 
و‎ и това, Което Microsoft определят 
Като „най-значимата ОС на Компа- 
нията след Windows 95 насам" е на 
т да се стобари Върху ни В Края на 
„януари 2007 г. 

Най-бажният факт, свързан с тоба 
-евентуално бъдещо рандеву, е необи- 
чайният реверанс, Който софтуерни- 

„ят гигант прави kom нас – играчите. 

За първи път В досегашната си ис- 

тория редмъндци поставят гполкова 

сериозен акцент Върху гейминга при 
разработката и промотирането на 
операционна система от следващо 

__ поколение. Основният фокус тук, раз- 

бира се, е DirectX 10 - изцяло обновен 

АРІ (Application Program Interface – Mpo- 

грамен интерфейс за приложения), 

който е призван да бъде туптящото 

30 сърце на Vista; Ключ kom превръ- 

щане на новата ОС 6 ултимативна 

игрална платформа от бъдещето. 

Безспорно потенциалът на 10-Ката 
ще е огромен. Също maka безспорен 
е фактът, че за да бъде оползот- 
Ворен той, Vista ще изисква солидни 
хардуерни ресурси, Което на езика 
на обикновения потребител (играч) 
звучи Като „поредния сериозен и скъп 
ъпгрейд”. 

В този ред на мисли ншкак не е 
чудно, че днес, В навечерието на Vista 
премиерата, основният Въпрос, Кой- 
то си задава световната общност 
на РС геймърите е: „Ще си заслужава 
л?” 


\ 0Х10 накратко 
Когато се появи за пръв път В Края 
на 2002 2., DirectX 9 донесе със себе 
и Куп Красиви обещания. Най-изкуси- 


Vista гейминг 
(Какво обещава новата операционна система на РС играчите?) 
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телното om max говореше за „сине- 
матичен” гейминг - игри с качество, 
неразличимо от това на Компютър- 
но генерираната, офлайн-рендирана 
анимация, типична за Всеки филм на 
Ріхаг, но раздвижена В реално Време; 
на екрана на Всеки Компютър. Сега, 
Когато поредният DX рилийз Вече 
чука на Вратата, е повече от очевид- 
но, че сме били леко поизмамени. 
Едно от основните оправдания за 
несъстоялата се „Кинематографич- 
на” революция В игрите са купчината 
„Вродени” несъвършенства, koumo е 
демонстрирала деветата Версия на 
ОХ по Време на чисто практическо- 
то си приложение. Новият АРІ (който 
между другото Microsoft ще предло- 
Жат само и единствено с Vista), е 
призван да преодолее тези недъзи, 
давайки началото на нов етап В раз- 
Витието на 3D игрите за РС. 
Разбира се, Компанията Възнаме- 
рява освен тоба да запази обратна- 
та съвместимост с предишното 
ОХ9 поколение. Това ще стане по- 
средством Вграждане на един допъл- 
нителен АРІ слой във Vista, известен 
Като DirectX 9L. Той няма да е част 
от 0Х10 системата, а ще е по-скоро 
една цяла отоелна DirectX система. 


Дефекти 

Преди да започнем да говорим „по 
същество” за Огес 10, нека първо 
обърнем малко Внимание на неговия 
предшественик и по-точно на забе- 
лежките, отправени Ком него. 

Едно от най-сериозните ограни- 
чения на ОХ9 Като АР! е свързано 
с m. нар. object overhead. Най-общо 
Казано това означава, че програмни- 
ят интерфейс ангажира централния 
процесор с изчисления, свързани с 
рендъринга (покриване на Векторни- 


те скелети на триизмерните обек- 
ти с текстури). Самата процедура 
е тромава и отнема доста проце- 
сорно Време. Тя Включва обръщение 
на приложението (играта) към АРІ 
и последващо обръщение на АРІ Към 
драйвера на графичната Карта, kou- 
то om своя страна 8 Крайна сметка 
се управляват от CPU, натоварвайки 
го излишно с несвойствени за него 
задачи, свързани с графичната обра- 
ботка. 

Освен тоба тази процедура нала- 
га и определени ограничения за броя 
обекти, които могат да бъдат из- 
образени по едно и също Време на 
екран за един Кадър (понастоящем 
броят е около 500 обекта едновре- 
менно). 

Това go голяма степен „Връзва” 
ръцете на гейм-дизабнерите, npu- 
нуждавайки ги ga следят Внимателно 
Количеството на обектите, с koumo 
борави разработваната от тях игра 
В рамките на един Кадър. В Крайна 
сметка това снижава сериозно ниво- 
то на реализъм. Да вземем например 
нещо толкова обикновено, като gop- 
Ветата. В момента В голяма част 
от игралните заглавия, за ga се съз- 
даде убедително изглеждаща гора, 
най-често се изработва един модел 
на дърво, който после се размножава 
8 няколкостотин Копия (евентуално с 
минорни промени В цветовата гама 
и количеството на листната маса 
да речем). Причината за това е, че 
DX9 не позволява изобразяването на 
еквивалентно Количество уникални 
модели на дървета. 


Неподвижните шейоъри 

Дори и да не следиш изкосо пазара 
за графични Карти през последните 
няколко години, предполагам си за- 


Текст: Duffer 


познат с термини като Вертекснии= 
пикселни шейсъри. Не се притеснявай, 
ако не си много наясно Кой за какво 
служи – Важното тук е, че става 
дума за специални ефекти, свързани с 
изчисления, извършвани от графичния 
процесор. Проблемът е, че съвремен- 
Hume, ОХ9 поддържащи Видео-ядра 
могат да оперират или само единия 
или само другия тип шейдъри. Тяхна- 
та архитектура е така проектирана, 
че да Включва съответно Конвейер 
за вертексна и конвейер за пикселна 
обработка (например флагманът на 
GeForce фамилията на NVIDIA - moge- 
лот 7900GTX - разполага с 24 пиксел- 
Hu и 8 Вертексни конвейера). 

В същото Време Все поВече uze- 
рални заглавия om новата генерация 
Включват сцени, изискващи използ- 
Ването на Вертексни и пикселни 
шеопдъри, Като при това съотноше- 
нието между двата типа се променя 
динамично по Време на геймплея. При 
сега съществуващите ограничения, 
налагани от DX9, често се достига 
до момент, В Който Вертексният eH- 
джин на Видео-ядрото е претоварен, 
докато В същото Време пикселният 
стои неизползван, и обратно. Това 
В Крайна сметка Води go сериозен 
дисбаланс В процеса на обработка и 
непълноценно използване на GPU pe- 
cypcume. 


Решението DirectX10 

Той Като при разработката Ha но- 
Вия API Microsoft са започнали рабо- 
та буквално „от нула”, той обещава 
премахване на двата описани по-горе 
недостатъка. На първо място Вред- 
ните ефекти от “object overhead” ще 
бъдат драстично намалени. Това 03- 
начава, че В една сцена ще могат да 
бъдат изобразявани повече уникални 
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обекти. Той Като В реалния свят на тектура. Разбира се, това ще изис- 
практика няма ова идентични пред- КВа Както изцяло нов процес на npo- 
мета от един и същ Вид, това ще ектиране и изграждане на бъдещите 
позволи създаването на много по-ре- графични ядра, така и поддръжка от 
алистична илюзия В игралните Вселе- самите игрални заглавия. 
ни. Вместо от десетки, неразличими Една от основните идеи, сглоящи 
едно от друго Копия, расгтелнос- зад unified architecture (освен оче- 
mma 8 гейм-сВетовете би могла да | Видните предимства на опцията за 
се състои от стотици, дори хшя- | динамично използване на Вертексни 
ди различни Видове растителност и пикселни шейдъри 6 зависимост 
- храсти, дървета, трева. Разбира от нуждште на игралния енджин) е 
се, при тоба разработчиците Все превръщането на графичното ядро 
пак ще трябва ga се съобразяват от специализиран процесор В такъв 
с изчислителните Възможности на с по-универсално предназначение u 
графичните процесори, респ. тяхна функции. 
та рендираща мощ, но Все пак чисто С помощта на тази нова архитек- 
теоретично тази Възможност ще ce тура бъдещите Видео-процесори, ос- 
предлага от АРІ и Вероятно ще бъде Вен обработка на 30 графика, ще мо- 
оползотворена от бъдещите DX10 гат също така да извършват изчис- 
карти. ления, свързани с игралната физика, 
со са Добрата новина е, че падането изкуствения интелект, анимациите 
кс ш на “overhead” ограниченията ще uma и други процеси. Всичко това uge- 
незабавно отражение дори и при ce- ално съвпада с идеите, стоящи зад 
гашното поколение ОХ9 съвместим бъдещи разработки като SLI/Crossfire 
графичен хардуер. По-малкото пред- Physics, Кошто ще използват две и 
Варителни изчисления и опростената повече Видео ядра за едновременно 
процедура за рендиране ще доведат ускоряване на графика и физика. 
до намаляване Времето за изполне- 
ние на графичните задачи. На теория Отвъд DX10 
Комбинацията om Възможностите Разбира се, освен изцяло обно- 
на новия API u един добре написан Вен АР, Vista обещава да предложи 
ОХ10 драйвер би трябвало да доведе още Куп по-дребни, но съществени 
до близо 40% подобрение на произво- екстри, предназначени специално за 
дителността В бъдещите, а дори u | играещото братство. Сред тях се 
6 някои от актуалните игрални за нареждат Games Explorer - специален 
главия. Разбира се, за момента няма сегмент от системния shell, който 
реално потвърждение на тази доста един Вид „ще събира на едно място” 
оптимистична хипотеза, Въпреки че Всичко, свързано с игрите, инсплали- 
някои предварителни Впечатления от рани на системата ти, 6 това число 
Vista, базирани на появилия се наскоро настройки, ъпдейти, сваляне om UH- 
Release Candidate 1, говорят В нейна тернет на допълнително съдържание 
подкрепа. Споменава се подобрена Като нови Карти и нива например и 
производителност на Half-Life 2, npu- gp. Е 


мерно. Games Explorer освен това ще пред- 
Jain лага систематизирана информация 
Единната архитектура за разработчика/разпространителя они 
нетен = Вторият огромен плюс, Който на дадено заглавие, линк към сайта на United- Notepad и 
вана шз 7 ще предложи ОХ10 е m. нар. „unified играта, ESRB рейтинг, tweak профили а 
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гледен и ясен Вид. 

Специална Вградена система за 
оценяване на производителността 
(Windows. System Performance Rating 
(WinSPRs) ще дава незабавна инфор- 
мация за това дали настоящата 
ти РС конфигурация ще може да се 
справи със съответната игра и до 
Каква степен покрива специфичните 
0 изисквания Ком хардуера. 

Освен тоба буквално с един поглед 
ще можеш да установиш наличие на 
евентуални драйверни проблеми или, 
да речем, липса на дисково простран- 
ство. 

Vista ще Включва арт и информация 
за повече от 1500 съществуващи за- 
главия. С помощта на тази база ще 
можеш да Кагалогизираш цялата си 
игрална Колекция. Нещо повече - с 
едно Кликване ще можеш да получиш 
достъп до фенски сайтове, онлайн 
комюнитита, ресурси с модове за 
съответното заглавив. 


Готов ли си за Vista? 

Бързам да те зарадвам с факта, 
че дори В момента Vista Ready! PC- 
тата 8 световен мащаб се броят 
на пръстите на едната ти ръка. Да 
започнем оттам, че засега ОХ10 Ви- 
део-картите Все още съществуват 
само на хартия. Да не говорим, че 
пренебрежимо малко редови kom- 
пютърни Конфигурации могат да се 
похвалят с 2 гигабайта оперативна 


uau друг начин ще принудят потреби- 
телите да направят нужния за целта 
ъпгрейд, изкушени от интригува- 
щите нови Възможности, които ще == 
предложи тя. 

Все пак интересно би било да ce 
Види Как се справят насглоящшпе ~ 


РС-та (и по-конкретно настоящите Г E ect 


Bugeo-agpa) с Vista. 

Наскоро проведени от сайта; 
http://www. legitreviews.com тестове 
c ВС1 Версията на Vista сочат, че 
Въпреки гръмките изявления на АП и: 
NVIDIA, нито една от двете komna- 
нии не може ga предложи достаптыч- 
но стабилност и качество под новия ~ 
Windows. В актуалните бета Версии 
на Catalyst u ForceWare драйвърите 
липсва OpenGL поддръжка, Което 
автоматично изключва „от играта” 
заглавия Като Prey u Doom 3. Защи- 
тени с печално известната StarForce 
заглавия пък биват блокирани om ~ 
самата операционна система, тъй 
Като Microsoft (съвсем правилно) не 
са Включили поддръжка за нея В RC1 
Версията на Vista, а нищо чудно да 
откажат да предложат такава и във 
финалната Версия на продукта си. 

В Крайна сметка, при директно 
сравнение с ХР реалните тестове 
показват Видимо по-висока произ- 
Водителност на „стария” Windows, 
пред новия - нещо, което може ga се 
должи Както на недостатъчно изчис- 
тените драйвъри, така и на факта, 
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памет, g8Byagpen процесор u огро- че говорим за предварителна, неоп- 

мен, бърз твъро диск — компоненти, тимизирана Версия на операционна- 

koumo, предполага се, ще осигурят та система. : 

достапточно комфортна работа под ا‎ 

новата ОС. Използвани са материали от: = 

При Все тоба на Всички e ясно, „DirectX 10 & the Future of Gaming” 
че появата на „масовото Vista PC”  http://enthusiast.hardocp.com u „Gaming 
; е само Въпрос на Време. Microsoft on Windows Vista - ATI versus NVIDIA’ Hag e 

ba ок Възнамеряват да продадат между www.legitreviews.com 
Быш Е 80 и 100 милиона Копия от новата 
РАНЕ is2 си операционна среда В световен ма- 
щаб още през следващата година, а 
изискванията, koumo тя ще предяви 
Ком хардуера, рано или Късно, по един 
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ТОШТУ БХТ 


Тһе Prestige 

Традицията ежегодно Холивуд да лансира поне по два филма на сходна тематика отново е спазена. За разлика от обичайното раз- 
Витие на нещата, при Което получаваме един добър кинематографичен продукт плюс безличен Клонинг, филмовите демони сега ни 
нашепнаха, че този път и двата фокуснически филма се очертват като зверски добри. За порвият, The Illusionist, mu споделихме 
8 миналия брой. Този е вторият. На Кристофър “Мементо” Нолън, с Крисчън Бейл, Хю Джакмън, Майкъл Кейн, Скарлет Йохансон, 
Анди Съркис и... Дейвид Бауи В ролята на Никола Тесла. Култ! Сценарият е на племенника на Нолън - Джонатан, Който не е писал 
нищо, откакто Вкара криминалната интрига 6 месомелачката на фрагментарния си наратив за Мементо. Атмосферата изглежда 
смазваща, историята - идейна. Ако от това не излезе гигантски филм, обещаваме цяла седмица да гледаме само филми с Гойко 


Митич и да пием ШВепс. 

«ЖБ + 
The Grudge 2 
Още от същото ни се струва добра идея, когато става дума за подскачащите по покривите супер герои u Кадансови схватки на 
юначаги 6 черни Кожени дрехи, но хорър идеите, за съжаление, имат неприятното свойство да се поизпторкват. Там, което nop- 
бият The Grudge (че и оригиналните три Кино Ju-On-a преди него) ни накара да се Крием под седалката от страх, този има Всички 


шансове да ни приспи сладко Върху нея. Единствената ни надежда е, че Сам Рейми е следил доста изкъсо работата на Такаши 
Шимижу. Но ВъВ Всеки случай, седем поредни филма (пет японски, плюс двата римейка) на една и съща тематика ни се струват 


твърде много за Жанр, разчитащ на ужаса от неизвестното и изненадата. 
Тһе Веарта 


Поправка - ако ще спим на хорър, това ще е нашият филм. Хилъри Суонк избива скакалци, борейки се с Апокалипсиса?! От режисьора 


Тһе Return 


След Като я убиват 6 началото на The Grudge 2, Сара Мишел Гелър е решила да се нахвърли Върху друг сценарий с практически съ- 
щата идея, че и с подобни - съдейки по трейльра – стряскащи сценки. Явно момичето е набрало скорост В пищенето при Вида на 
бледи азиатски мъртъвци и не иска да губи темпо. В нейна защита можем поне да кажем, че Въпросният The Grudge 2 ни се струва 
значително по-тъп, така че смятаме да дадем шанс на този. 


| The Departed 


Оригиналният Mou gaan dou/ Infernal Affairs, на Когото The Departed e римейк беше нещо kamo хонкконгската Жега u ни допадна 

изключително много. Този тук също изглежда повече от обещаващо, минус неясната страст на иначе много големия Майкъл 

Скорсезе да снима Вече трети пореден филм с Леонардо Ди Каприо, особено предвид факта, че предишните ова бяха опропастени 
именно от Въпросния сопол. 


Това безспорно е фаборитният ни арт-хорър, поне на ниво трейлър. Идеята очарователно напомня за феноменалния American Мсбеез Alice - npu- 
казният свят, роден Във фантазиите на малката Офелия, се изменя зловещо под натиска на жестоката Военна реалност В родната 0 Испания. 
Комбинацията от зверствата на Франко плюс СиДжи монсптори радва дори повече от новината, че Азис напуска Болгария. 


Вепаіѕѕапсе 

Стилна черно-бяла сай-фай анимация от muna Матрицата среща Sin City? При такива залози сме склонни да изтърпим дори отег- 

ченото озвучаване на Дениъл Крейг. Само си имай едно на ум, че приложеният на ОМО-то ни mpeürbp показва някои неща, Които би 
следвало да научиш чак Към Края на филма, maka че си прецени дали искаш да го гледаш. 


Curse of the Golden Flower 

Кинжалите nak полетяха героично под Вещата режисура-на Жан Иму. Тийзърът е доста минималистичен, но показва, че: а/ Чоу Юн 
Фат продължава да има гигантско екранно присъствие; 6/ Иму леееекинко е прекалил с масовките и В/ Нищо от Видяното засега 
не може да се сравни с kpacomama на Герой или финала на Кинжалите. Повече инфо - скоро. 


Огън 6 кръвта [Crank] 


Жанр: просташки екшън 
С участието на: Дж 
Режисьори: Марк Нев 


е8 Челиос е отровен. И ще умре, ако не поддър- 
| жанивото на адреналина си Във Висините. Koe- 
а то е доста неприятно, защото преждевремен- 
ната му среща с тъмната Вестителка би му попречила 
да убие нещастника, инжектирал гадната субстанция В 
махмурлийския му задник. А Чев много държи да напусне 
тази земя удовлетворен. Колкото до Високия адрена- 
лун... е, това не е чак такъв проблем за човек с неговия 
благ нрав. И ЧеВ бие и убива. Чев смърка Кокаин Като 
за последно. Че Кара с превишена скорост. Чев плющи 
гаджето си на задна прашка насред пазара, насърчаван 
от цял автобус Китайски туристи. Чев е толкова анти, 
че ти иде да нахлуеш насред целия френетичен екшън- 
хаос и да целунеш изигралия го Джейсън Стейтъм по 
олисяващата тиква, прощавайки му за Всички безумия, 
6 koumo се сншма, omkak чакаше онова дръгливо nce ga 
изсере диаманта. Всъщност, ако продължим метафора- 
та — дочакал го е. Това е диамантът. 

Дебютантите Невълдайн и Тейлър са сътворили тол- 
Коба безкомпромисна, претъпкана със секс и насилие 
черна Комедия, че можеш да занемееш от Възхищение. 
Манивелчо (това за огъня и Кръвта ми звучи kamo nog- 


Маями Вайс | Мат! Vice] 


Жанр: екшън 

С участието на: 
Режисьор: Майк 
Сценаристи: М 


лин Феръл, Джейми Фокс, 


КҮ ү еприятното усещане, че Майкъл Ман се omga- 

H лечава Все повече om kaacama на Жега с Bca- 
| Ко следващо завъртане на Камерата (лоша 
метафора, ge, той милият само дигитална използва 6 
последно Време по неясни творчески причини), придоби- 
Ва доста реални измерения покрай Маями Вайс. В крайна 
сметка очакваният интелектуален екшън на сезона се 
оказа просто екшънът на сезона, при това - с доста 
уговорки. 

Факт е, че би било адски непрофесионално и прибър- 
зано филмът да се определи като откровено тъп. Друг 
е Въпросът, че 6 хладния мрак на Киносалона, докато се 
прозяваш страстно, В синхрон с мудното действие, u 
се наслаждаваш - примерно - на най-разточителните, 
безсмислени и скучни секс сцени ВъВ филм от плющене- 
то на решетката 6 BloodRayne насам, някак отвътре 
ще ти иде да бъдеш непрофесионален и прибързан. А не 
бива, нали се разбрахме. Ако погледнеш отвъд скуката 
и забравиш за момент факта, че зад Всичко, Което ти 
причиняват, cmou някогашният Колос, дарил ни с Жега, 
ще установиш, че филмът има своите достойнства. 
Визията е доста добра и ще те зарадва с няколко очак- 
Вано Красиви сцени. Само няколко, за съжаление. Тук полу- 
документалната Визия с камера от рамо, която свърши 
перфектна работа 6 Съучастникът, на моменти дразни 
неистово и, наместо да те вкара по-добре В историята, 


н Стейтъм, Ейми Смарт, Дуайт Йоакам 
дайн и Брайън Тейлър (g 
Сценаристи: Марк Невълдайн и Брайън Тейл 
Официална страница: http://www.crankfilm.c 


\ Ман и Антъни Йеркович (оригиналните телевизионни серии) 
Официална страница: http://www.miamivice.com/ 


заглавие на поредните Бър- 
зи и яростни, да ме проща- 
Ва преВодачът) е сочната 
сърцевина на спаружения 
кино-афиш от последния 
месец. Дива, осемдесетми- 
нутна ода за адреналина, за 
необременения от каквито 
и да е политически корект- 
ности откровено просташки хумор, за насилието зара- 
ди самото насилие, за дивия танц на един умиращ човек, 
насред руините на досадните Житейски правила. Crank е 
изтъкан от сцени, обречени да се преворнат 8 култова 
Класика. Мамка му, дори само заради момента, 8 Който 
Стейптъм изхвърля един арабски таксиджия на улицата с 
Вик “Алкайда!” и околните минувачи изкортВват нещаст- 
ника от бой, докато оня Врещи, че е гласувал за Буш, на 
Невълдайн и Тейлър трябва да им Вдигнат паметник 6 
Меката на Киното. И В твърдата - също. 

Истинска радост за окото е да изгледаш подобен 
филм, на който не само му е през оная работа, но и се 
изхвърля с Видимо задоволство В лицата на по-Консер- 


оставяйки ти усещането, че гледаш реал- 
ни събития, през цялото Време разрушава 
атмосферата, докато гледаш Как някакъв 
menak тичка наоколо, снимайки с новото си 
Канонче Как други тъпаци смехотворно се 
Вживяват В някаква особено мащабна игра 
на страйкбол. Хайде Все пак другият път ga 
използваш лента, става ли, Майки? 

Ох, извинявай, ние за достойнствата си 
говорехме. Атмосферата. Не е лоша. Оставя 
усещане за плътност, Куулнес, минимализъм 
86 Внушението, мачистка липса на емоции 
и изненадващо приятна, осемдесетарска 
сценарна еднопластовост. Факт е, че Колин 
Феръл Видимо участва във филма единстве- 
но, за да го сложи устремно, В няколко особе- 
но каскадоорски пози на Гонг Ли, а Джейми Фокс се навър- 
та наоколо по навик, просто защото В последно Време 
участва Във Всички филми на Майкъл Ман, но младежите 
поне не дразнят с присъствието си. Ако преглотнеш фа- 
kma, че репликите им напомнят за съчинение на Второк- 
ласник на тема “Какво според теб си говорят пичовски- 
те ъндъркавър ченгета”, ще признаеш, че гтандемното 
им екранно присъствие е достатъчно стабилно, за да 
избута Криво-ляво филма до финала му. 

Има престрелки с едри пушки, има Корвищя, има еба- 


Вативните зрители. На koumo се налага ga си зачистят 
със салфетчица оплесканите морални устои и да напус- 
нат с Возмущение Киното. На Всички останали мога 
само да пожелая да живеят maka, както Чев умря! 


не, има ефектно изглеждащи бързи Коли (изненадващо 
неизползвани за някоя Високоскоростна екшън сцена, 
ама Карай), има маркови орехи и аксесоари и Красиви, 
стегнати тела, които ги разнасят пред камерата. И 
ако заградиш щастливо с червено маркерче поне три от 
нещата 8 предното изречение и хукнеш щастливо Към 
касата на най-близкото Кино, има нелоша Вероятност 
това, за което дадеш парите си, да ти хареса. 


"AN Стражът [The Sentinel] 
(EN 
А Жанр: политически (коректен) трилър 


С участието на: Майкъл Дъглас, Кийфър Съдърланд, Ким Бейсингър, Ева Лонгория 
Дейвид Раш 
Режисьор: Кларк Джонсън (SWAT) 


Сценарист: Джорож Нолфи (Timeline, Ocean's Tw 


/е) 


Официална страница: http://www.sentinelthemovie.com/ 


Майкъл Дъглъс е непоклатим пич от 
| тайните служби, който става В чеглири 
* часа Всяка сутрин, за да прави коремни 
преси, разпознава само с един поглед хората 8 
тълпата, застрашаващи Живота на президента и 


С клати страстно президентшата при Всеки удобен 


случай (Което може би леко противоречи на “непо- 
Клатимия” от началото на изречението, ама да не 
mu пука). Койфър Съдърланд е надъхан следовател 
от същите служби, Който гази с френетична Hac- 
глървеност из забърканата му от сценаристите 
Каша 6 името на заветните Истина и Справед- 
ливост (а режисьорът цепва на моменти Кадър- 
чето на 98е-три части, за да може момчето ga 
се почувства Като 8 “24” и ga му е по-уютничко). 
Дейвид Раш е американският президент, Който 
кротко си президентсптвува u се опитва да оста- 
не Жив, при Все оформилите се срещу скромната 
му особа Конспирации. Ким Бейсингър е президен- 
гпшата, Която плющи Дъглас с Видимо отбраще- 
ние и прекарва основната част от минорното си 


екранно Време, цупебки 
се на сценаристите, 
задето не са 0 наме- 
рили някоя по-млада 


пишчица. ЕВа Лонгория 


е личната асистентка 
на Съсърлано, която има приятно стегнат задник 
и хубави цици и това май минава за достапточно 
условие да ни е приятно, като я Виждаме по екрана. 
Гореописаните са забъркани В обичайната трилър- 
ска игра на котка, мишка и лош сценарий, която би 
следвало да очакваш, предвид факта, че ако сега 
оставиш списанието и отидеш да поразцькаш 
малко из каналите на телевизора, ще налетиш 
на поне още пет подобни филма. Предимствата 
на този? Стилно заснет, нелошо отигран и goc- 
гпапточно бърз и напрегнат, за да не ти доскучае. 
Факт е, че понастоящем повечето потенциални 
зрители на тази лента В световен мащаб си меч- 
таят тайно или явно някой атентатор да Ковне 
Джордж Дабълю Буш между очичките, така че на- 


Моята супер бивша [Му Super Ex-Girlfriend] 


Жанр: комедия 

С участието на: У 
Режисьор: Айвън Рг 
Ченге В детс 
Сценарист: Д 


Официална страница: http://www.mysuperex.com 


ма Торман е супергероиня с хубав задник, 
Която В не-героичното си амплоа носи 
ужасяващи очила с рогови рамки и чука 
някакъв особено загорял нещастник В паузите 
между Сиджи подвизите си (също Като Супермен, 
Всъщност). Люк Уилсън е загорелият нещастник, 
на който по някое Време му писва и зарязва супер- 
героичното си гадже (също Като Брайън Сингър, 
след злокобните финансови резултати от Супер- 
мен се завръща). В резултат супергероичното 
гадже заплашва да натъпче работещ моторен 
трион 6 задника му (също Като Брандън Рут, ах 
игривият ми палавник той). Люк Уилсън Видимо се 
Възбужда от идеята, защото двамата се сбират, 
за да продължат с гаожелъка (също Като Сингър и 
Рут, които отново се обичат и ще правят Сулер- 
мен се завръща 2, Който ще е по-голяма порногра- 
фия и от това, Което правят, докато не правят 
Супермен се завръща 2, помни ми думата). 


Както би трябвало да 
ти подсказват тъпите 
шегички 6 скобите, cy- 
пергероичният Жанр плаче 
неистово за някоя Класна 
пародия, Каквато тази обаче не е. Айвън 
Райтман ще остане завинаги В сърцата 
ни с Ловците на духове и не можем да му 
отречем, че е В свои Води В жанра “дебил- 
на Комедия с фантастичен привкус”, но и 
тук, както и В предишната му Еволюция 
“дебилна” доминира над “Комедия” по goc- 
та груб начин. Факт е, че Супер бившата 
има своите свежи моменти, но жестока- 
та истина е, че нееднократно цитирания 
Супермен се завръща беше с пъти по-сме- 
шен, без дори да се старае. Жалко. 


прежението е насочено 8 леко погрешна посока, но 
да не ставаме Крайни. Като за лишените om ka- 
честВвени заглавия месеци, които понастоящем се 
почат мъчително В Календара, Стражът става. 


И аа ред и на последната част от епичната ни сага. В Която ще Ви 
разкажем за двата може би най-известни филма на студиото, сред които и 


моят личен фаворит. 


(Hayao Miyazaki – 1999) 


Безспорно най-известното заглавие на 
Ghibli, Princess Mononoke е трябвало ga 
бъде последният филм на Миязаки преди 
да се пенсионира, но огромният му успех 
го убеждава да не го прави. При все това 
продукцията не е лишена om проблеми. 

В договора с Disney изрично е om- 
белязано; че последните нямат право 
да променят филма по никакъв начин, 
ш Когато Все пак поисКали да го напра- 
Bam, смятайки, че част от сцените са 
неподходящи за Крехката американска 
младеж, от Ghibli им отказали твърдо. 
Собствениците на Мики и Доналд обаче 
се изхштряват - макар да не нарушават 
договора те пускат Princess Mononoke 
В много по-малко кина, отколкото били 
обещали. Следва едно простичко “Ами не 
знаем защо има толкова ниски печалби...” 
и Въпросът е приключен. 

Друг неприятен момент около разпрос- 
транението е фактът, че английският 
диалог, макар и много Качествен, Всъщ- 
ност не е директен превод от японски, а 
е адаптиран за американската публика. В 
резултат, онова, което ще чуете на ан- 
глийски (единствената Ви алтернатива 
на зловещия български дъб В бг-издани- 
ето), не съвпада изцяло с предвиденото 
om Миязаки. 

Тези проблеми обаче не пречат на 
филма да се превърне В Колосален хит, 
не само 8 Япония, но и по целия свят, че 
даже и В милата ни татковина. 

Историята се развива 6 периода 
Muromachi (1333-1568) и разказва за 6um- 
Ката между мистучните и могъщи гор- 
ски богове и студените и пресметливи 
човеци. Главният герой е Ашитака, който 
идва от далечно село, след Като е заразен 


от отровата на прокълнат горски бог- 
глиган. Знаейки, че не му остава много 
Време, той търси горския. дух, Който 
единствен може ga го излекува. Напъква 
се на голям град В покрайнините на 20- 
рата, Където хората, под ВодачестВопо 
на Лейди Ебоши, изграждат своето ново 
Кралство, разчитайки на добива на Желя- 
30. Те изсичат горите и така събуждат 
гнева на горския дух и останалите 60- 
жества. На страната на неопитомената 
природа е и бан, наричана от Всички Прин- 
цеса Мононоке (Мопопоке означава “разя- 
рен, отмъстителен дух). Отгледана от 
Вълчия бог Моро, тя е Като свиреп звяр, 
който мрази хората повече om Всичко 
друго на този свят. 

Ашитака Веднага Вижда Колко самоу- 
бийствен е този конфликт и тласкан от 
чувството си за обич Ком Живота, реша- 
Ва да не Взема страна, а да се опита ga 
Водвори мир между враждуващите стра- 
ни, преди тяхната Война да ги унищожи 
изцяло. И, разбира се, 6 хода на доброто 
си дело се влюбва В Сан... 

Историята е разказана майсторски 
и Красиво. Може би най-КачестВеният 


елемент е, че хората не са представени 
Като “лошите”. Лейди Ебоши иска ga no- 
строи място, Където потиснатите, 66- 
дните и болните могат да намерят мир. 
Не я тласкат никакви егоџстични подбу- 
ди ши фалшиви идеали: Тя е просто жена, 


Коятпо иска да оспави нещо хубаво след 


себе си, u e решена да постигне това на 
Всяка цена. Бр $ 
Mononoke е доста по-ясен образ. Диво 
момиче, оталедано от Вълци, В началото 
тя е просто зверче. И докато Лейди Ебо- 
ши изпитва жалост kom нея и иска ga ü 
помогне; Сан живее: само заради отмъще- 
нието на гората Към хората. С появява- 
нето на Ашитака обаче В едноплановото 
0 същеспвуване се появяват отсенки, за 
koumo тя никога не е u подозирала. 
Анимацията на Princess Mononoke е 
страхотно добра. Детайлна, изпълне- 
на с плавни движения, за нея са отишли 
наистина страшно много пари. Това е 
първият от “новото” поколение филми на 


Миязаки, който наистина показва на Как- 
80 е способна съвременната анимация, 
когато Вместо с Компютри, я изпълниш 
с майсторство и педантично Внимание 
Към детайла (режисьорът лично преправя 
или дори рисува наново 80 000 от общо 
144 000 клетки на продукцията). г. 
За финал, Princess Mononoke е наисти- 
на Великолепен филм и една от главните 
причини студио Ghibli да е толкова оби- 


_ чано от феновете. Изпълнен с обич U ом- 


раза, драматизъм и мащабни Конфликти, 
както u немалко емоционална и психоло- 
гическа дълбочина, той заслужава почет- 
но място не само В аналите на анимето, 
но и В киното изобщо. 
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Му Neighbors the Yamadas 


(Isao Takahata - 1999) 


Kakmo u при предишните си филми, 
Исао Такахата се отклонява драстично 
от типично приетото за “нормално”. И 
макар това ga е причината заглавията 
му да не постигат огромния Комерсиален 
успех на тези на Миязаки, човекът заслу- 
жава най-малкото уважение за живия си, 
едновременно чоВечен u ексцентричен 
подход при създаването им. 

Му Neighbors the Уатацаз разказва за 
типично японско семейство — мъж, жена, 
майката на мъжа и двете им деца - г0- 
лямо момче и по-малко. момиченце, koe- 
то разказва и историята. Сюжет почти 
няма, просто ни е дадено. да надзърнем 
зад стените на техния дом и да Видим 
какво се случва там. Оглношенията no- 
между им са невероятно реални U Uc- 
тински, макар и прекарани през комична 
и детинска призма: При Все гпова, както 
и Всички други филми на Такахата, и този 
успява да е смущаващо не-детски. 

Първото, обаче, Което ще прикове 


Вниманието на Всеки, Който си пусне _ 
| My Neighbors (не Yamadas, е анимацията, 
_ И от шотовете се Вижда, но трябва _ 


ga го кажа = тя е дебилна. Едва Когато 
тези на пръв поглед рисувани от малко 
дете “картинки” се разовиЖат, се Bux- 
да реално Колко гениално е нарисуван Ше 
Уатацаз. На места прозира Красивият 
Гибли-стил, но това е само за миг, при 
разавижването на някоя морска Вълна или 
друг подобен детайл. През останалото 
Време човечетата шабат, понякога дори 
без фон около тях, и имаш чувството, че 
екранът Всеки миг ще изшумоли u ще се 
нагъне Като лист хартия. Усещането е 
неописуемо, а удоволствието да гледаш 
такьв абсурд - двойно повече. Самият 
факт, че това Всъщност е първият из- 
цяло дигитален филм на студиото само 
uge да покаже, че японците просто го 
могат... 

Да се Върнем обаче на историята и 
атмосферата. Впечатлението, че гледаш 
детско филмче по “Aeka нощ, деца” посто- 
янно бива сритвано В чатала от Крайно 
сериозни или цинични реплики и диалози, 
koumo са Всъщност боста неподходящи 
за малчугани. Следният диалог е. плипичен 
пример: i 


Бабата: Цялата земя, на която е 
построена тази къща, е моя. 

Бащата: Но майко, Все пак аз сам 
построих Къщата. 

Бабата: Без земя нищо нямаше да 
можеш да построиш. 

Синът: Не се Карайте за тоба. 

Майката: Да, прав е, не бива да се 
Карате така. 

Синът: Така де, и без това накрая 
Всичко отива при мен... 


Въпросната баба освен това. има npu- 
яглния навик да обяснява-на сина си и 
Жена му Колко kpexbkıe бракът um и Какви 
трагедии ги очакват, да не говорим, че 
и самите те не са особено наред В гла- 
Вата. 

Му Neighbors the Үатадаѕ определено не 


е за Всеки, Какпло-и-Всичко, излязло“ изпод” 


ръцете на Исао Такахата, „Всъщност. Но 


при Все това това е може би най-масови-. 
ят му и забавен филм до момента. Уви, U 
той страда от недостаптъка на Рот Роко | 
_— твърде дълъг в. За своште час и чети- 
ридесет минути успява да досади гпбър- 


де много и макар до Края да е приятен 
чаровен, няма Как да не дотежи. При Все 
това обаче препоръчвам горещо; 
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75 


Spirited Away | 
(Hayao Miyazaki - 2001). 


Приказен. Фантастичен. Красив. Уни- 
Кален. Пищен. Мащабен. Всичко тоба u 
още много може ga се каже за най-Вели- 
Кия филм на Миязаки и студио Ghibli изоб- 
що. Излязъл В Япония под названието Sen 
to Chihiro по kamikakushi (Мистериозното 
изчезване на Сен и Чихиро), той e nop- 
Вото (и за момента единствено) аниме, 
Което получава наградата Оскар за Haŭ- 
добър анимационен полнометражен филм 
и Ком днешна дата е- най-амбициознияп 
проект на студиото: 

Действието се развива В наши дни. 
Семейството на малката Чихиро се пре- 
мества В нов град, но докато пътуват 
към него, те се натъкват на странен 
тунел. И Когато майка ü и баща 0 насто- 
явап да Видят Какво има от другата му 
страна, примата се озовават В привид- 
но изоставено Курортно градче. Чихиро 


се бои от това място, но родителите 
0 са спокойни и дори започват да ядат 
om храната, оставена В един ресторант, 
Въпреки че наоколо няма никой освен 
max. Момиченцето обаче се натъква на 
странно момче, което настоява тя ба се 
махне оттук незабавно. 

Пада мрак и лампите В градчето се 3a- 
палват сами. Странни сенки и нечовешки 
създания изплуват от тъмнината, а на 
мястото на родителите. си Чихиро от- 
Крива дВе огромни прасета. И maka за- 
почва приключението 0 В населения оп 
духове и божества свят, управляван от 
меркантилната Вещица Юбаба. Момиче- 
то започва работа 6 нейната огромна 
“Баня на боговете”, защото само така 
може да запази свободата си, но Юбаба 
открадва името ü, за да има Власт над 
нея, ия нарича Сен. Сега Чихиро трябва 


outnow 


ом 


U 


да намери начин да спаси родителите си 
с помощта на мистериозното момче 
Хаку и ga не забрави umemo си, преди све- 
mom на духовете, 6 който е попаднала, ga 
я погълне завинаги. 

Spirited Away (заглавието Впрочем 
означава точно отвлечен В света на 
духовете. Обратното e “spirited forth” 
— спонтанно появяване на хора от нищо- 
то, koumo нямат спомен Как са се 030- 
Вали там) е чиста приказка, но това не 
означава, че е само за деца. Ако трябва 
да му се лепи етикет, moŭ е по-скоро 
семеен филм. Нарисуван с невероятен 
мащаб и разнообразие на цветове и фор- 
„с Воображение: отвъд това, което 
човек би очаквал от анимация, 
ликолепната музика на Джо Хисаши, 
който просто е надминал себе си, това 
е заглавие, Което се Врязва Във Въобра- 
Жението и емоциите mu, за да остане 
там завинаги. Практически Всяка сцена 
предлага нещо Красиво, оригинално или 
просто  смазващо добре реализирано 
— диалог, картина, ситуация или музика. 
Историята е страхотно добре поднесена 
и макар да е донякъде обвързана с япон- 
ските легенди, е чудесно адаптирана по 
начин, който я прави достъпна за прак- 


тически Всеки. 

Атмосферата е много особена, но 
Въпреки това е съвършена В силата на 
Внушението си. Едновременно с привкус 
от приказка на Братя Грим, но U пропи- 
та с мистицизъм и съзерцателност, а U 
немалко сериозност, специално В Края си. 
Пътуването на Чихиро с Влака, пълен със 
сенки, демона №-ѓасе и някои други еле- 
менти преврощат Spirited Away 6 нещо 
доста по-сериозно и будещо размисли от 
обикноВена приказка. Алегории с реалния 
живот, картини и Звуци, koumo навяват 


меланхолия и птога по нещо неопределимо, =. 
това e произведение колкото за деца, 


moakoßa и за Възрастни. 


Не случайно u до днес Spirited Away Все 


още е. най-успешният не-американски 


анимационен филм В историята на Кино-. 


то. Задължителен за Всеки аниме-фен, за 
Всеки почитател на качественото Кино, 
за Всеки ценител на стобностното изку- 
ство, И ако В него има нещо, за което да 
съжалявам, то е, че Хаяо Миязаки никога 
няма да може да създаде отново такъв 
шедьовър... 
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Howls Moving Castle 
(Hayao Miyazaki - 2004) 


[берйп за момента филм на 
Миязаки Всъщност не е бил планиран ga 
бъде негов. Но тъй като Мамору Хосода 
се отказва В последния момент (нещо, за 
което трябва да сме му много благодарни, 
тъй kamo ВъВ филмографията на човека 
има единствено ٠ Pokemon заглавия), 
добрият cmap Хаяо се заема с проекта. 
И интересното е, че не се справя особено 
добре с него. 

Но да караме по. ред. Историята в 
базирана, макар и бегло, Върху романа 
на английската авторка на детски Книги 
Даяна Уейн Джоунс, написан през 1984 г. 
Действието се развива В свят, Който 
много прилича на нашия от първото 
десетилетие на ХХ-ти Век, но с доста 
по-силно  заспъпени летящи машини 
и... магия. Младата Софи е помошничка 
8 шапкарски магазин и животът 0 си 
mese нормално и спокойно, докато не 
среща случайно магьосника Хаул. Той се 
опитва ga се измъкне от преследвачите 
си u междувременно я спасява om 
двама твърде напористи ухажори. Това 
предрешава съдбата на момичето, 
защото една Вещица, обсебена от 
мисълта за Хаул, я проклина, превръщайки 
я В старица. 

Софи напуска родния си град и бродейки 
из планините се натъква на подвижния 
замък на магьосника. Тя се самопоканва 
Вътре 6 ролята на чистачка и не след 
дълго се оказва оплетена В приключенията 
на Хаул, Който някога е продал душата си 
на огнения демон Калцифер В замяна на 
огромната си сила. И разбира се двамата 
скоро откриват любовта, пред Която 
дори проклятията са безсилни. 

Истината е, че Howl's Moving Castle е 
прекрасен почти Във Всяко отношение. 
Жива анимация В стила на Spirited Away, 


изпълнена с авижение и приказни картини. 
Музика, Която остава В съзнанието дори 
след като филмът свърши. Чудесна 
главна героиня, Която успява да е ужасно 
упорита u павърдоглава без ga дразни 
зрителя. Плюс отнесеният шемет Хаул, 
Който пък е просто такъв чешит, че 
думите не стигат за ga го опиша. 
Срещаме дори малки приятни ийстърчета 
като например Пацу - главният герой 
от другия филм на Миязаки сос замък 
8 umemo - Барша, the Castle in the Sky, 


Който по едно Време притичва пред дома 


на Софи. 

И ako Всичко му е толкова наред, koge 
в проблемът ли? Ами 8 последния половин 
час. Сюжетът на Howl обещаваше да 
е нещо наистина Велико. Може би не 
новият Spirited Away, но със сигурност 
новата Mononoke. Филм-събитие, Който 
да остане Като еталон за идните 
поколения. Да, ама не. Към Края имаме 
чувството, че. Миязаки изведнъж се е 
усетил, че заглавието трябва да има u 
финал, но не е имал и най-смотна идея 
kak по ояВолите ga стигне бо него. 
И историята просто се... разплита. 
Като Връзка за обувки, на Която някой 


Tales from Earthsea (Goro Miyazaki - 2006) 
Излязъл през лятото, този филм все още 
няма 080-рилийз, maka че за момента ни 
е недосптопен, Той се базира на Косните 
Книги от фентъзи-поредицата Земле- 
мория на Урсула ЛеГуџн и разказва за 
приключенията на магьосника Гед. Cama- 
та авторка е искала Хаяо Миязаки да се 
захване с проекта, но тъй Като тогава 


(2004 г.) тоб се занимавал с Howl, това 


е отрязал Връхчето и е започнала ga се 
разнищва. На Все по-птонки и несвързани 
една с оруга нишки, докато ти остане 


„само празният Въздух. Не, че финалът не 


е завършен. Просто go него се стига по 
Възможно най-лошия път, а сюжетът се 
обезличава и разводнява. 

Огромно разочарование u 
единственият случай, Когато съм се 
радвал, че номинирано за Оскар аншме 
не е получшо наградата. Може би ако 
Всичко В Howl's Moving Castle не беше 
така Красиво и добре направено, нямаше 
да ме боли толкова за развалената му 


не било Възможно. Затова и режисьор e 
синът му Горо. За момента отзивите 
за Tales from Earthsea са добри, макар и 
умерени, тъй като Все пак тоба е срав- 
нително нискобюджетен филм u не може 
да се похвали с размаха и мащаба на по- 
следните творения на Миязаки-старши. 
Въпреки това имам добри очаквания и ще 
пиша за тоба заглавие Веднага щом се 
появи на 080-пазара. 


енир 


последна третина, Но да имаш такъв 
смазващ потенциал и да го омажеш по 
толкова нелеп начин... това е просто 
непростимо. 


Оценка: 6/10 


ЕСЕР ЦА дати я-пайта, 
сее 


HITMAN: CODENAME H7 
Асноп 


заето SNAKE 


телните от обичайните ume: | за създаването на Комплексни cke 
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фор: а дар Който шесе раздяВат В зависимост от 
Е еме ооа 
Вйзането ще е делеч полесно | прочени, че човек В kona, Която nog 
ве 


На 


просто да се 
дават. сее пор бте 8 
ju да калетите на 
О. Те ще си жибе CBO собс- 
m на. Я 


зе 


помоболи, пред. z 
zaua СВетуините на Вечерния град св: 
отразяват по шльсканите до Блясък. 


Haca наляво ще реагира като човек В ko- 


листично при сблъсъка си с други тела 
ие се съобраяват c Фишическитеза | 
он, а не с гсомърсите такива, cno- 
ред koumo Клипингът не може да не e 
срей основните проблеми 8 еомплея. 
Какво друго да Ви Каа освен 
ga спрете да точите лига, че ще си 
повредите списанието u после ама ga | 
можете да го препродадете? Играта 
ще бъде оценена на 17+ (m.e - игра за 
Възрастни. ще я чакам с нетърпение. 


рой 3(17) март 20006 


страници превюта пичове... Луд 
станАх. Бива бива, ама... айде да не 
навлизам 8 подробности, че от gb- 
гогодишното си познанство със $паКе и моят речник 
бая понабъбна В една такава особено иветуща светлина. 
Откъде ги изкОпахте бе, аланкоолу? Па не е ЕЗ месец, да 
Кажеш. Бе тури там тестче, игра с читателите нещо, 
това-онова. Чак се учудих, че редакционът не е пребю 
на нещо. А и всеки уважаващ себе си автор 6 геймърска 
медия, Който Води подобна на нашата рубрика @ стил 
Best of/The Greatest Еие/ Златният Век на цар Диян и т. н. 
(убеден съм, че сме поне трима в света), знав, че превЮ- 
тата са по-тегави за Вадене на евъргрийн лафчета. Това 
така и не разбрах защо се получава така, да му е Баба 
Меца на гости значи. Затова сега почваме отзад-напред 
(пъшкайки активно, с бавни отмерени движения, правей- 
Ки паралел с начина, по Който Баба Меца следва да госту- 
Ва на превютата - бел. на оня с цветистия речник). 
Приятно четене. 


Millenium Racer, Slurck, ревю 

Напоследък стана адски модерно ga се започват статии 
с предупреждение Ком милите читатели. Мили читатели 
това, Мили читатели онова, още от сега Ви предупрежад- 
Ваме и mombmv... Той-като ще бъде грехота да се uena от 
стадото ето и моя скромен дан Ком тази Кауза: Ако не 
обичате игри, В Които се Кара НЕЩО, считате за убийстве- 
на скука да се гоните, яхнали Нещото, по Разни Места с 
приятели, да се псувате като хамали, цепейки секундата 
на ове..., да гоните Михаля, то считайте, че настоящото 
произведение на изкуството не е за вас. 


Сред другите красоти на играта са златните улици, по 


E 


koumo можете ga наберете шеметни скорости ши npo- 
зрачните мотори (ей тази iMac мания не се знае докъде 
ще стигне), или пък червените дъждове, koumo по някога 
стават сини (Зависи Кой Комин на Кремиковци работи u 
Какъв нитрат лети из Воздуха, или пък кой е на Власт 6 
момента). 


The Sims, Snake, ревю 

Помощ! Помогнете ми, 6e хора! Оня идиот, Който e 3a- 
купил срещу миризливите 8 долара пиратското право да 
Контролира Живота ми, е на път да ме умори. Трябваше да 
се досегля с що за изверг си имам работа още щом Видях 6 
огледалото си брадатата и рошава физиономия, която ми 
беше избрал, но си помислих, че просто избива комплексите 
си на мой гръб. Гупости, опитва се да ме убив! Признавам, 
че на моменти предавах доверието му, но Кажете ми не 
е ли малко жестоко ga ме заключи Вкъщи, да ми продаде 
тоалетната чиния и да ми гледа сеира? Само защото съм 
отишъл по голяма нужда баш по средата на активната 
свалка със съседката и нещата са се разсохнали. Ами xO- 
деше ми се, пък! Защо, Господи? Да, Добре, признавам си, 
че ме уволняват трети път за тази седмица, защото Все 
пропускам да отида на работа, но пой...пой...Изрод! Прину- 
ди ме ga Взривя газовата си печка и след като не успя да ме 
убие, сега се опитва...Кара ме...с един от съседите...Иска ga 
Види дали може да ме направи педаааааал! Хлип! Помогнете 
MUUUUUU!... 


Играта започва почти kamo RPG, Което не е особено u3- 
ненадващо при положение, че трябва да си создадете изча- 
gue по свой образ и подобие. След като приключите с избора 
на пол, Възраст u раса, трябва да Кросглите Вашето симче 
(не правете моята грешка и не давайте на изрода своето 
име за да избегнете неудобството при изкавания от сорта 


t 
де четох, че ako стреяте 8 | завърша c max. Ha сбогуване с това ре- 
аквариум. ще ce разкбърчат | 6o mucna да Bu nones. Axom (проч 


прыма, Водата ще ce разь 


лиска ефектно и ще zaree е egra, mozal 
СД = e AA 
ано-о-о‹5о.. Хей, гма ki- 


ка цветно петно; | mo cu Bukan g 


бо, Bpasume ще umam доволно остър! IK... Какво € IK, а съкращение от де избягаха Всичко? 
ayi u ще mozem да отличават мн | inverse - Kinematics, скаджа използвана. 


на “Бакалов, ше ти правя глава- 
та на стъпки бе, гад миризлива”, които признайте – звучат 
кофти В ушите на съседите.) 


Тук дръпвате един хубав сейв, за да не си окепазите no- 
стигнатото В сериозната игра и отпочВате гаврата с Ba- 
шия сим. Едно мое приятелче (Гепи, Васе!), например, е успя- 
ло да направи гадинката си “егати якото копеле” и да набие 
половината махала, като В момента дебне пожарникаря и 
Весглникарчето, koumo Все му се изплъзват. Същият ме 
огпкрехна, че можеш да накараш сима си да обърне резбата. 
Когато споделих последното с многоуважавания ми Колвга 
Don Pepino, той Каза, че моментално ще си набави играта 
за да провери Как стоят нещата с децата и домашните 
животну. 


Според фантастите от шейсетте и седемдесетте 20- 
дини по улиците Вече трябваше да щъкат робото, а ние 
още една игра не можем да изпипаме Като хората. Симът 
Вие малоумен! Ръката Ви не трябва да изпуска мишката 
нито за миг, В противен случай кощата Ви ще се зарине с 
боклук, цвеглята ще изсъхнат, пъпанарот ще бъде уволнен 
‘wom няма да се cemu да отиде на работа, съседите ще 
го намразят защото няма да им се обади, дори да е много 
самотен и В най-общи линии ще стои денонощно пред хла- 
дилника или пред Кенефа. Нещата нямаше да са чак толкова 
лоши, ако поне след Като му зададате някоя команда, симъг 
я изпълни адекватно. Напълно изключвам диВвотии от сорта 
на това, че кретенът прави пожар Веднъж на три готвения 
(и аз мога да Варя само яйца ама не правя такива мизерии). 
Говоря за съвсем обикновени команди от сорта на “Направи 
комплимент на съседката”, които често пъти завършват 
В банята или тоалетната , защото точно когато Край гла- 
Вата на дамата са започнали да порхат сърчица, Вашият 
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Кората е соно вана ka 
ма производи 


пхиски кораби, генериране на лъжливи. 
комзграми. съсбинябане с прижтчелкка: 


човек е решил, че е мръсен, или му се пикае и романтиката 
- нормално - се губи. 


Silkolene Honda Motocross GP, Slurck, ревю 

Всички напоследък се изтрепват да правят симулации 
и да симулират Какво ли не и по какъв ли не (стига ga e 
нужно дори и по симулативен, както е В случая) наичн. 
Космически симулации, симулации на ядрени взривове, u 
прочее симулации, симулиращи подлежащото на симули- 
ране. Компютърните игри, бидейки особено отворена 
Към Външни Влияния система, буквално се тресе под 
напора на обилно заливащите пазара симулации... Ако 
съм употребил думичката “симулации” малко по Вече от 
необходимото В предните изречения, то това изобщо не 
е от липса на литературна Култура... 

Нишата при състезания с Коли пък е просто прептопка- 
на. Затова някой си е наумил да избие рибата като пусне 
надпревара с мотори. Под “някой” разбирай сВетовно-из- 
Вестните (В собственото си село) The Dawn Interactive, 
решили да ни сервират един набързо претоплен буламач, 
шменуващ се Silkolene Honda Motocross GP (последният 
да затвори Вратата). Какво, прекалено критичен ли ka- 
захте? Е добре, как тогава да определя продукт, В който 
има Кал, писти, Кал, публика, Кал... Моля повторението на 
“Кал” също да не се тълкува kamo липса на литературни 
дадености, защото мога и другояче - дълбока, лепкава, 
шлякаща, ожвакаща, миризлива и най-Важното страшно 
черна и цапаща Комбинация от пръст и бода... С други 
думи - Кал да искате В играта. O, ама Вие търсите дру- 
го! Нещо Като тръпка, адреналин, Купон... Я най-добре ги 
потърсете другаде. 


Самите менюта на играта не предлагата опция за 
регулиране на нивото на реализма, както е 6 Midtown 


Madness, което ще рече, че независимо дали Ви харесва 
или не, моторът Ви ще се Върти Като пумпал, докато 
не деинсталирате играта и не подложите CD-mo под 20- 
рещата тенджера с боб. 


Sudden Strike, Groove, превю 

Мърдай! Живо, Живо! Абе, говеда, koako пъти трябва 
да Ви се Казва на Вас... 

Райън погледна нещастно събрата си по неволя. И той 
като него – опърпан, мокър go Кости и Кален. Тъжна гро- 
mecka на човешКо същество. Избърса лицето си с ръка, 
но установи, че просто го бе замърсил още повече. С Кал. 
ВсичКо около него се бе превърнало 8 Кафеникаво поле. 
Заобикалящите го хълмове приличаха на огромни уста, 
които Въвличаха Всичко цветно В себе си, предъвкваха го 
и го изплюваха под формата на Кал. “А ние сме езика на 
цялото това нещо”, помисли си с горчивина Райън. 

На ти сега реалистична игра! 

Тези няколко реда достигнаха до Gamers’ Workshop по 
не много законен начин. За да не навлечем проблеми на 
инфроматора ни, ще го оставим притаен В сянката на 
анонимността. (Видя ли бе, Севдалине, удържахме на gy- 
мата си, само дето го бра тоя страх толкоз Време). 


Всички обекти по картата ще могат да бъдат раз- 
рушабани. СВърши се Вече с неразбиваемите стълбове 
и сгради, направени от някакви футуристични тухли 
Ytong, които да удържат и на атомен Взрив. Прекрасно 
детайлизираните къщи ще доставят истинска наслада 
на на окото. Полюбувайте се на гледката и след това 
минете Върху гадните немски копелета с най-тежкия 
танк.Отнесете ги! Опожарете ги! Взривете ги! Cmon- 
чете ги! Извадете им зъб! Ааааргх. 


Hitman: Codename 47, Snake, превю 


Haguea се бавно от мястото си, затваряйки В движение 
лежащия на масата лаптоп. 

- Работа В събота. Мразя да работя 6 събота - Mop- 
мори. 

Помни съботния ден за ga го сбетиш 

Облича черния си шлифер, наблюдавайки с премрежен по- 
глед голата жена В леглото си. 

Не прелюбодействай 

Погалва нежно блестящото було на своя Магнум 357 
преди Внимателно да го положи В кобура под мишницата 
си. Смъртнососното парче метал го изполва със сила и 
сигурност. 

Не си прави Кумири 

Човекот лежи пред него 8 безсознание, поптоващ бавно 6 
парата, струяща от Канализационнните шахти В тясната 
уличка. Съблича униформата му и се дегизира с нея. 

Не кради 

Минава покрай редицата от скопи автомобили, парки- 
рани пред небостъргача. СВептлините на Вечерния град се 
отразяват по излъсканите до блясък Возила. 

- Богати копелета — отронва се от устните му. 

Не пожелавай нищо, Което е на бложния ти 

- Кой сте Вие - гледа го с пренебрежение портиера — Чис- 
тачыт. 

Не ложи 

- Господи той е Вооръжен, пропищява мъжът, Който 
птъкмо отключва апартамента си. 

Не изговаряй напразно името на Господа, твоя Бог 

Спусъкот поптова под натиска на пръста му. Отново и 
отново. Мека жолтеникава светлина осветява лицето му, 
отразява се В безизразния му поглед. 

Не убивай, Не убивай, Не убивай... 


Тема: Терзания 
От: Симо 


Да започна с най-Важното - хора, 15 мин. го 
издирвам шибания би e-mail 6 нета, направете 
някакъв раздел “Контакти” В сайта, че Като 
изключи човек, абсурд да си го спомни. Така... 
да продължавам сега. Имам няколко забележ- 
ku, koumo се трупат 6 мен от доста Време... 
но Все не мога да отделя няколко минутки да 
излвя разочарованието си (малко силна дума, 
ама става) от някои от промените В списани- 
ето ми. (мое сие, не го давам на никой, Казах!) 
Най-големият проблем, Който Живо ме инте- 
ресува, е КЪДЕ ОТИДОХА КУРВИТЕ ВЕ, ЕЙЙЙЙЙ 
(да ме извиняват моделите, ама maka са u3- 
Вестни В обществото, четящо GW). Отварям 
си аз Уоркшопа и Ко да Видя - НЕМА КУРВИ. 
Веднага се нахвърлям Към форума ga Видя как, 
аджеба, са успели да Ва преборят стотиците 
про геймъри да им са слагат някви фийчъри 
манийки лялялля, пука ми КВи мании. Не мога да 
разбера откъде това неуважение Към жените 
(и по специално - Курвите). Е*ане раздават, 
понякога пари ни правят, ако са ни майки - хра- 
нят на, защо някои от най-красивите мацки 6 
България да не красят страниците ни... още 
повече... преди някой приятел Като ме Виж- 
gawe да разгръщам Уоркшопа, ми Викаше “KGa 
е тая простотия, ела да си допиеш ракията, 
докат още я uma”... като сложихте Курвите, 
Всички започнаха да следят заедно с мен moy- 
но определени 4 страници от списанието... u 
се стигна до масови ексцесии и дори обилно 
прекаляВане с една черна бутилка (прикачен 
снимков материал, да са Кандидатирам и аз 
за гейм среда), с Която сега се опитВам ga се 
излекувам - нали знаете - Клин Клин избива. 

Главата ме цепи адсКи много и забравих Как- 
Во друго щях да Казвам. А, да - КАРТИТЕ, по- 
специално - тази част, с Която ще участваме 
8 играта... защо туй, дет тряя го режа, е с 
картите от брой... 20 май беше... Ко прайм 


ся... измислили ли сте го? Умни момчета сте, 
ше сте намерили някво разрешение, ми аз u3- 
лишно се притеснявам. 

Такааа... друго, сички се оплакват че Шоп- 
ът са бил променил, бил станал комерсиален... 
ония няколко редчета В началото на списание- 
то още са си там... начи сичко е наред. На мен 


` ми харесва новото лице на Уоркшопа, дори u 


Когато са е обърнал и нагъзил... 

Мисля, че се изчерпах за тоя момент, само 
да напомня - ИСКАМ СИ КУРВИТЕ!! (отново 
дълбоко извинение и преклон Към слабия пол). 
Броя с Теодора Андреева, ако знае Какви рабо- 
ти трябва да му тежат на съвестта... 

А да, сетих се за едно нещо Като за изпров- 
одняк - четох така няколко мнения из форума 
- еди Кой си бил геймър, друг бил чекиджия, 
трети атентатор и т.н... eMM различни хора 
- различни идвали. Точно поради тази причина 
ми се струва, че Gamers’ Workshop може ga 
се превърне В едно доста добро ммм, Как да 
са изразя - style списание. В него не се пише 
само за игри - има си нобинКи и от И-нет, Хар- 
дуврни и Софтуерни разни статийки, както u 
размишления за живота. Бях изпаднал В g8y- 
месечен траур, след Като сВалихте Версуса... 
една от най-добрите Ви идеи Въобще. Та защо 
не погледнете от тази страна на списание- 
то - игричките рано или Късно писват, но Жи- 
Вотът продължава... няма нищо по-добро от 
това да четеш статии не само за игри, a u 
за Живота от страниците на GW... поне така 
смятам аз. Дано не ме линчуват останалите 
Ви фенове за тази моя идея... (забравих да cno- 
мена - пишете и за филми, и за музика... какво 
да говорим). Моята идея - режете 10 страни- 
ци, сложете пак Курвите (тва е най-Важното), 
почнете да пишете Каквото Ви душа иска, пък 
нека да Видим дали един единствен такъв брой 
няма да се окаже култов. Айде, с пожелания за 
по-малко дупКи по улиците. 


Както Господ беше Казал “по делата им ще 
ги познаете”. Е, някои човек може да ги no- 
знае и само след няколко думи. Виж, приятелю, 
за разпътния характер на момичетата, kou- 
то снимаме, намекнат от теб посредством 
прозвището, с Което ги наричаш, Всъщност 
реални доказателства нямаме. Бихме искали 
да имаме, дори ако можеше от първа ръка да 
ги получим, дето се вика, но нямаме. Не съм 
чувал и за някоя от тях по нета да са плъзнали 
Кадри, тип “домашно Видео”, с Креватните им 
изпълнения, на Каквито се насладихме 8 изпъл- 
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нение на Памела Андерсън и Парис Хилтън ga 
речем, а ако трябва да акостираме на родна 
почва - и на Галя Литова, плодовете на чиито 
съмнителни прелести Видяхме Как грубичко 
бяха обрулени и обрани от дВамина здрави бъл- 
гари с аграрен Визуалитет и акцент. 

Ти обаче... хм, достатъчно е едно писмо, за 
да те познавм. Ти си онзи, за Когото е напра- 
Вена рекламата на Спрайт - тази последната, 
Която я въртят 6 момента. И точно Както е 
8 нея, момичетата също те познават - само 
с един поглед, дори не е нужно да казваш kak- 
Вото и да било... 

Е, ти, братие, Какво сега... решил си да се 
подчиниш на Жаждата ли, що ли? Защо тогава 
не я бабиш в Спрайт, за бога, а си посегнал 
Към твърдия алкохол. Ще те убие тази Koka- 
Кола, уважаеми. 

Впрочем, сега малко по-сериозно, тъй Като 
явно си ни фен и явно ни цениш, за което - на- 
истина, без грам майтап, сериозно ти го Каз- 
Вам – дълбоко сме ти признателни, Всички тук 
стигнахме до заключението, че единствената 
причина да напишеш точно това писмо и точ- 
но по такъв начин, е алкохолното опиянение. 
Е, това е порок добре изучен В нашите среди 
- Как иначе да се борим ефективно с него, ако 
не го опознаем - така че те разбираме напъл- 
но и ти прощаваме безрезервно. 

АКо трябва да отговоря на Въпроса ти все 
пак – за съжаление, Концепцията за млади 
дами по Вътрешните страници и кориците 8 
момента е малко замразена и оставена да от- 
лежи за по-добри Времена. Версусът също не е 
окончателно отписан впрочем. Не се знае дали 
няма да реинкарнира 8 някой хубав момент. 
Тый че горе главата. И увете. 

А, да, нарочно сме направили така, че трудно 
да се открива мейла ни. По този начин сме си- 
гурни, че само Който силно Желае да ни сподели 
нещо, ще се направи труда да го изрови. Поня- 
Кога съжаляваме за това. Може би трябваше 
да го направим невъзможен за откриване. 


Тема: Целостта на индустрията 
от: Иван И. Ирмиев 


Имам един Въпрос. Може да Ви се стори 
малко нелогичен, не на място и най-Вероятно 
зададен от някой, Който си няма ни най-малка 
предства за игралната индустрия. 

Та към Въпроса: 

Умира ли гебмингът? Като цяло. Не пи- 
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там само за РС игрите, а общо: PS, X-box, 
на нинтендо Конзолита и така нататък. Bv- 
просът ми идва оттам, че много от най-ве- 
ликите игри на Всички Времена си продадоха 
душите (образно Казано). Heroes, DooM, Quake, 
Unreal, C&C, Prey (Въпреки, че не съм играл 
предходнта игра, но... DooM 3 Engine УЖАС!!!), 
GTA и много други (дори В BattleField 2 има He- 
доклатени истории). Не съм фен на конзолите 
(основно заради големите пари, Кошто искат), 
но и там чувам имало Crisis [Епоіпе]. 100% няма 
да има друг с моята гледна точка, ама “Не е 
срамно да питаш, срамно е да не знаеш” :) И 
ако сом засегнал някой фен на някоя от избро- 
ените серии: извинявай... не е било нарочно. 
Това си е моето мнение, 

Междо другото: Unreal ‘99 pya3, Unreal 2k4 
СЪКС!!! 

С уважение: 

Иван И. Ирмиев 


Ааах, ти що не полита направо за причина- 
та Вселената да се разширява? Или Кой ма- 
тематически модел обяснява Вероятността 
8 петък вечер, ден на майстора, шефът да те 
задържи В офиса три минути след работно 
Време, защото предната вечер след “делова 
Вечеря” понаправил главата и му се сторило, 
че Вижда дъщеря си с някого, Който подозри- 
телно му е заприличал на тебе, но не си бил 
със сигурност ти, а просто Въпросният тип 
има същата фигура, коса и начин на обличане, 
и по този начин да предотврати разположе- 
нието ти 8 пространствената Координатна 
система на мястото, над Което точно 8 този 
момент се срутва под тежестта си някаква 
сграда. 

Умира ли геймингът? Не, не умира. Просто 
се променя. Към по-лошо ли? Е, това Вече е 
фундаменталният Въпрос. Едва ли някой goc- 
татъчно безпристрастно и обективно може 
да прецени и Каже дали индустрията Кате- 
горично Върви Към регрес, или просто ние се 
променяме и започваме да виждаме нещата 
по различен начин. Дали игрите от минало- 
то действително са били толкова по-добри, 
Както сега ни се струва, или просто ностал- 
гията по миналото украсява спомените ни. В 
тези неща е намесена човешката преценка, 
а тя е толкова измамна и субективна. Нищо 
Категорично не се наемаме да kakem. Нищо 
100%-60 обективно не можем да потвърдим 
или отречем. Не прорицаваме 8 бъдещето и 
не знаем дали 8 момента не се намираме в 


преход, след Който геймингът ще преживее 
еволюция и изведнъж ще изкачи още няколко 
стъпала 8 развитието си. Тъй че “литай ни 
някое друго Въпросче...” 


Тема: Опа редакцията 
om:baby 007 


здравейте на сички. направо немога ga no- 
Вярвам че Ви пиша. (никога не сом обичал ga 
пиша) аз com Ви фен от скоро ама немога ga 
изчакам новия брой. и зада не пукна от ску- 
Ка kam com наказан да не играя на Компа си 
препрочитам старите броеве. онзи плакат 
на нфс Карбон и на лол много ми хареса, ma- 
мен ше запулни дупките В стената. по Вашто 
списание ме зарази един приятел (да е жив и 
здрав). та си ходя аз един ден и ми е топо и 
имам 5 Кинта от баба ми. гледам В някаква 
бутка за Вестници някакво списание workshop 
Викам си а тва ште да е някво ako та си го 
зимам. направо паднах не бях Виждал по хубав 
дизайн, плакати дисковете си ги бива много. 
та от тогава сум Ви фен. еми тва е аре живи 
здрави и успех. 


Йо, допре дошул В Клубът, бро! Ний ште да 
сме най-яките, щом такива коравели Кат деб 
са ни феновете. Ябадабадууу... 


Тема: Ми така ми дойде 
от: Слав Русинов 


Та дойде ми да Ви пиша. Ей maka, не щото 
съм Ви чел от 1-Ви брой, а щото ме кефите 
(Въпреки че щеше да е яко, ако Ви бях чел от 
първия брой). Та да Ви Кажа, идея си нямам за 
какво Ви пиша. И Каквото u да прочетете, 
знайте, че ми е хрумнало, докато го пиша. Та, 
почнахме се. Не знам дали играете WoW, бих 
Ви препоръчал да почнете, но няма, защото ще 
спрете да пишете поради нуждата да играете 
гореспоменатата игра. Та издавайте, пишете 
и не спирайте с Веселяшкия, но Все пак доняКъ- 
де сериозен дух. Та Който обвинява Снейка, че 
пише само глупости - да, прав е, ама тва му 
е чара на тоя... човек. Няма да кажа Колко сте 
яки и пишете най-Великите статии, защото 
Ви го Казват честичко. И Все пак надявам се 
ще станете още по-добри. Впрочем, радвайте 
се, че Ви пиша, защото аз самия играя WoW 


и ми беше трудно да се отделя и да натисна 
бутона Exit. Такам, Геният, Който се е сетил 
да пише за аниме, толкова го респектвВам, 
нищо, че не го познавам, че си нямате и на 
идея. За съжаление нямам Всички броеве от 
Както почнахте да пишете за аниме, поради 
технически (парични) проблеми u само не ми 
казвайте че 5 Кинта не са много, защото знам 
ама Като харча за простотии, така е. И ако си 
мислите че пия, лъжете се - след сегашната 
нова година преосмислих смисъла на Живота 
си и реших ба не пия (не Винаги го спазвам, 
но прегрешавам само с бира). Интересното е, 
че бях решил да Ви пиша за играта със сним- 
Ката на гейм средата, но щеше да е твърде 
рекламно, щото имам на плакат броя от сеп- 
тембри 2005, Който си изпросих от един пич, 
дето ги лепеше. И сега малко Критика, не че 
е голяма, ама издавайте списацето си В no- 
Вече броеве защото Като бях 8 англия, брат 
ми беше В провинцията и познайте какво, там 
Ви нямаше и се налагаше да звъня често, за 
да питам дали е Купил списанието. Е, Купих 
си го Като се Върнах, имаше броеве. Айде, 
това беше от мен, Важ фен Льоьо. А, последен 
Въпрос - мислите ли да пишете за анимето 
Chrono Crusade? Ако сте писали - окей, явно е 
бил един от броевете, до Които не съм могъл 
да се доКопам. 


ПС Продължавайте да излизате. Впрочем, 
очаквайте още интересни писма за интересни 
теории :-) 


Абе, друго си е човек Като си преосмисли Жи- 
Вота след Нова година, вижда се то. Колкото 
до анимето, идеята за него беше на Роланда, 
който на всичкото отгоре се оказа и доста- 
тъчно досаден, за да се стигне go момента, 
В който го оставихме да направи рубриката 
си, само и само, за да млъкне най-сетне. За 
Chrono Crusade не сме писали досега, но загла- 
Вието фигурира 8 плановете ни за някой от 
следващите броеве. 


Тема: нищо 
от: drunkenpenquin 


Здравей, далгогодишни ми приятелю! Това 
писмо е адресирано до Воркшопа Като цяло, а 
не до отделни ли4ности. Това лято се навъгши- 
ха 6 години откакто сме заедно. Толкова Вре- 
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ме не сам изКарвал дори и с момиче. През тези 
години се случи Какво ли не: Влязох В гимназия 
(доста елитна при това) и успях да изляза от 
нея, бях с момиче за първи път (В последствие 
и за повече) и още Куп други неща се случиха 
с мен, и koumo ме изградиха Като човек (u3ko- 
Ваха моята същност и манталитет). Един от 
тези Краипътни камъни на моята (де) градация 
си ти. Да, точно така, именно ти. Случвало 
се е през годините да ме разочароваш (най- 
голямото ми разочарование беше, Когато Ви 
писах, че нямям 1,3,4,15,25 броеве Като Вие 
старателно се бяхте разтърсили и намерили 
част от тях - Всички без първи Всъщност, и 
Меда взе че ги изхвърли (щот си помислил, че 
са за изхвърляне)), както и се е случвало да 
ме докарваш до неистви душевни полюции. Но 
това са моменти, неизбежни за ВсяКо едно по- 
знанстВо/приятелстВво/Връзка. Сега, 6 години 
по-късно, седя пред Вече не чак толкова белия 
лист на мешла и се чудя Какво да mu Кажа. Ha- 
истина ми е трудно да си представя Как биха 
стояли нещата сега, ако не ми беше попаднал 
онзи така култов 20-ти брой с Барбериъна от 
Диабло (със сигурност нямаше да пиша това В 
момента). Вие през тези години също се про- 
менихте много, и то Все В добра посока, но 
игрите Вече не ги правят като едно Време (на 
фона на тоновете игри, които ни заливат аз 
продължавам да си играя Planescape, Icewind, 
Baldur, Thief u др.) И единственият подходящ 
начин да завърша тоба безмислено писмо е... 
“Ще Ви запомня. Както помня себе си, защото 
ВярВахме заедно и заедно израстВвахме. Заедно 
обичахме и заедно мразихме. И дори Когато 
годините се натрупат и грижите и Кариерата 
Вземат превес, ще си спомня за Вас, и за “go- 
брото старо Време”... 


Амин. 


Знам, че съм го писал аз това, не помня 
кога, но се радвам, че някой го е запомнил и по 
някакъв начин тези няколко реда са му помог- 
нали да намери частица от себе си. Вярвам, че 
е така. Благодаря ти. Всички ти благодарим. 
За верността през годините. Независимо от 
деградацията, Която сме ти причинявали. 


Тема: Да си поизлея душата 


От:Дуди 


eA 


Takaaam. Дали е Възможно на moa свят ga 
има хора с Късмет Като моя? То, че Винаги 
има един печеливш и друг губещ, ми е ясно, а 
че тоба може да е В рамките на едно семей- 
ство пък още повече. Значи имам си аз едно 
братче, което е с две години по-малко (19) от 
мен. Такам. Хууу, сва нашия си получава Всичко 


‚ за Каквото се офлянка на нашите, лошо няма, 


щот и аз ги ползвам, а това, че аз им искам 
нещо и те ми мрънкат, не трябва да Ви прави 
Вчепатление. Та гореспоменатото ми брат- 
че си поиска яка музика, наще риш ли Викат 
тоа усилвател на цена, за Която 6 момента 
бих могъл да си Взема Комп-чудовище с 19” 
ТЕТ (щот с по-голям прекалено много започва 
да ми прелича на телевизор). Та, както споме- 
нах по-нагоре, преглоща се, щот и аз я полз- 
Вам. Добрееееевее, нашия пък им иска Кола u 
някак си съвсем естествено отново оолетя 
човекът явно умее да нацелва момента. Та, зе 
си некъв кошник с две порти, Като излизане- 
то от зайните места силно ми напомня за 
лятото на 2005, Когато усилено тактиКубах 
8 околията на Плевен. Такова искал, такова си 
Взел. Дооооооооре. Е сеа иде най-якото,ъммм 
не почти най-якото, искам им аз на наще KUH- 
ти за Комп... Хехе... ХЕХЕХЕ... БУАХАХАХАХАХА- 
ХАХА... Риш ли ми сва си неаме мнооо та 200 
евро устройват ли те?! И това при положение, 
че майка ми преди да иде при баща ми б Ис- 
пания ми обеща да ми прати ПОНЕ 1000 евро 


уцелил момента, Ко да праиш. Събрахме с брат 
ми некви Кинти и си зех настоящия Кошник, 
на Който сигурно е излишно да обяснявам, му 
Взимам душата: Sempron 2300 + Gigabyte GA- 
7VT880 Sapphire 9550 128/128 2256 008400 
PQI 80GB SATA Seagate МЕС МО 3550A. Ъхъ u 
това при положение, че съм запален геймър... 
Та ето го и най-интересното: сКарахме се с 
гореспоменато сладурче и аз си порамвам 
komna и си тръгвам за село, той ми Buka чакай 
Къде хукна с Компа, аз му Викам имаш си Кола, 
имаш си музика, komna си го не даам! Да, ама 
не, тоб понеже е със силно развито чувство 
за собственост, ми Вика компа си е МОЙ?!? 
СИРИОЗНО000?!?7@#@!@(**$0 ^ #(()#%$@ 
Баам В земята зех си багажа и си отлетях. 
Е то бива наглост ма той тогава напрао ми 
скри шайбата, или по-точно Клавиатурата... 
Едвам дочаках мама да си дойде през отпуска- 
та и да 0 го насоля едно хууу, но Както мисля 


се досещате обеща ми да говори и толкова... 
ЯКоооо, лошо нема. Малко Ви Взех за Комбина- 
ция от Искрено и лично и Море от любов, ма 
Карай, мисля, че и Вие сте хора и имате нужда 
да се посмеете, щот то си е за смях и аз си 
приемам Всичко с усмивка на уста. Ка ще ga 
в. Аве ga Ви се намира някоя PS3-ka е maka 
помежду другото. Бъзик, ма сега сериозно, 
става ли да Ви изпратя ксерокопия на mano- 
ните, щото ако нестава посмъртно нема си 
накълцота МогКзпор-а зарад некъв си Кошник. 
Е, тоба със сигурност значи, че автоматично 
отпадам от томболата по простата причина, 
че няма да съм изпратил нищо, ма какво пък 
толкова и по-големи разочарования съм пре- 
ЖиВявал! Аре и ако може следващата игричка 
да я направите по начин, който да изключва 
обезобразяването на Списанието. 


Аре мноо Ви поздрави от не толкоз слънчев 
Тетевен и от мен. 


Радваме се, че запознахме със семейството 
ти, много симптични хора сте, дума да няма. 
Чудесно ни разведрихте настроението. За съ- 
Жаление обаче не можем да ти отвърнем със 
същото. Колкото и да ми е неприятно да ти 
го kaxka, единственият начин, по Който мо- 
Жеш да Кандидатстваш за голямата награда 8 
играта с Картите е изпращайки оригиналните 
талончета заедно с уникалния kog. 


Все още не е Късно да се пробваш за компа 
обаче, тъй Като според новия регламент, koù- 
то ще обявим 8 следващия брой в томболата 
ще могат да участват Всички, Които имат 
познати поне 3 Карти от 3 комплекта (2-Ки, 
3-ku, 4-Ки, 5-ци и m. н.), независимо от nope- 
дността. 


Успех! 


ДО ВСИЧКИ КОМИКС-ФЕНОВЕ! 


Ат те, 


Грабвайте мобилните телефони и се пригответе за трескаво набиране на SMS-u, защото 
стартира новата SMS игра на изд. „Студио Арт Лайн“! Само бърз отговор на Въпрос, 
изпратен на номер 2525 за абонати на Ме! u Globul, Ви дели от петте страхотни награди, 
koumo ще раздаваме всеки месец до Септември чрез томбола, излъчвана Към 25-то число, 
на живо В предаването InterActive по музикалния Канал ММ. Само с един SMS можете ga 
спечелите Всеки месец: 


1 х луксозна играчка по филм или комикс 
З х едногодишен абонамент за Todd МсЕапапе"з Spawn. 
4 х играчки по филми или комикси 


В kpas Ha м. Септември сред всички изпратили SMS до този момент ще изтеглим ГОЛЯМАТА 
НАГРАДА, бленувана от Всеки Ккомикс-фен - един от вас ще пътува заедно с Христо Коцев, 
собственикът на „Студио Арт Лайн“ до най-голямото изложение на книгата 6 света във 
Франкфурт, Германия, Където ще може да посети щандовете на Водещите европейски и 
американски Комикс издателства. 


Решени ли сте да спечелите? Тогава просто отговорете на следния въпрос: " 


# 
По кой/Комикс НЕ Е праВен игрален филм? та 


АВТ1 - The Goon 
ART2 - Spiderman 


ART3 - Sin City 
ART4 - Spawn 


За да участвате, изпратете Кода пред избрания от вас отговор чрез SMS до номер 2525 за 
абонати на Ме! u Globul. Ако мислите, че правилният отговор е The Goon, изпратете SMS 
със съдържание „ART1“. Ако предполагате, че по Spiderman не е правен филм, изпратете 
SMS със съдържание „ART2“. Ако смятате, че няма филм по Sin City, тогава изпратете SMS 
със съдържание „АВТЗ“. Ако сте убедени, че не е правен филм по Spawn, изпратете „ART4“. 
Цената на SMS е 2,40 с ДДС. 


ЕДИН SMS ТЕ ДЕЛИ ОТ ИЗЛОЖЕНИЕТО ВЪВ ФРАНКФУРТ! 


лугата ВКлючва 2 гига 


Home 


ИНТЕРНЕТ ДОСТАВЧИК 


Нови скорости от 1-Ви Август 


